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EDITORIAL 


l otro clía cuanclo hablaba con un 

par de amigos, me puse a pensar 

en la cantidad de números y sl- 

glas que deciamos las que ade- 

más podíamos recordar sin el me- 
nor titubeo, Luego de cinco o diez minutos cle conversación, 
más que un grupo de personas hablando de computación 
parecíamos una secreta reunión de agentes y espías hablan- 
do en clave para que los agentes enemigos no descubrlesen 
la Información que manejábamos... 

Uno dle ellos clijo que había adquirido una 486 con 8 me- 
gas y con un rígido de 200, Enseguida uno de nosotros le 
preguntó sl se trataba de una DX o SX, y él respondió holga- 
damente que era una DX 2. 

Luego le volvimos a preguntar con qué sistema operativo 
la había cdlotado, si DR 6 Ó DOS 5.0... Y él respondió que ha- 
bía Instalado el DOS 5.0, pero el HIMEM que configuró en el 
CONFIG.SYS fue el de WINDOWS 3. 1, porque aparentemen- 
te corría mejor... 

Otro de los allí reunidos nos comentó que había comprado 
el nuevo PKZIP 2.04 c y el SCAN 99... 

Si alguien escuchaba nuestra conversación y no sabía abso- 
lutamente nada de computación , seguramente comenzó a 
pensar que este grupo de personas serían agentes secretos 
pasándose Información o blen un grupo de quinleleros dl- 
clendo qué números salieron y su Interpretación en los sue- 
ños aunque por los nombres que se manejaban seguramente 
sería en los sueños marcianos. 

Es Increíble que muchas personas, entre las cuales me Inclu- 
yo, no tengamos mucha memorla como para acordarnos de 
algún teléfono familiar o de algún amigo, aunque lo utillce- 
mos varlas veces al día, pero sí recordamos qué equipo po- 
seen nuestros amigos ya sea de computadora, tarjeta cle vi- 
deo, la cantidad de memoria, capacidad del disco rígido e In- 
cluso hasta cuál es la versión de los programas que utilizan. 

Es Increíble que personas que recientemente han Ingresaclo 
en las “Alas” de los usuarlos cle computadoras, aprendan con 
una rapidez notable nuestro argot o Idioma informático, A las 
pocas semanas, comienzan a hablar de procesadores, conf- 
guraciones, bytes, etc. 

Esto se debe a que toclo lo relacionado con las computado- 
ras despierta un gran interés; se los escribo desde mi Word 
for Winclows 2.0 y en mi 80386 con 8 megas y “copro”, y lo 
afirmo como que me llamo S..., bueno no me acuerdo... 
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BRAIN CHIPS siempre un paso a delante te presenta toda la gama 
de SIERRA en CD Room (King quest V, Loom, Jones, Word Atlas y muchos más) 


Y todas las novedades lanzadas en simultáneo con U.S.A. 


NOTA: Si Usted reside a más de 15 cuadras de nuestro local, Brian Chips le envia su pedido a 
domicilio sin costo adicional. 


ATENCION: Nuestra empresa dedicada a la venta de games, PC e insumos, ha implementado 
un mejor sistema para atender, en forma más ágil a todo el interior, habilitando para ello un 
sistema electrónico para ello, z 


En breve: Podremos mejorar nuestra atención al gremio habilitando una oficina para la 
compra mayorista de games. 


Av. Callao 1265 Local 4 Tel.: 814-1014 


STUNT ISLAND 
de Walt Disney Software 

En esta oportunidad Walt Disney 
Software nos trae un producto total- 
mente innovador; si bien otras com- 
pañías habían hecho un intento, con 
muy malos resultados hace algunos 
años atrás, podemos decir que real- 
mente éste es el primero debido a 
la calidad lograda (a la cual ya nos 
tiene acostumbrados esta empresa). 
Si bien al principio parece un simu- 
lador de vuelo más, no es así; este 
software sirve para realizar nuestra 
propia película, donde el tema prin- 
cipal son los aviones. 

Cuando uno carga este simulador 
podemos elegir la opción de ser el 
piloto que realizará las escenas de 
alto riesgo volando de isla a isla en 
las costas de California, y hacer pi- 
ruetas en el aire, realizar verdaderos 
actos de acrobacia volando por de- 
bajo de puentes o bien haciendo 
looping, esquivando las laderas de 
las montañas, 

También podemos elegir ser el di- 
rector de la película que filmare- 
mos, donde deberemos realizar el 
guión cinematográfico, elegir los 
planos de filmación y hasta dirigir 
las cámaras para lograr las mejores 
tomas de la película desde los dis- 
tintos ángulos. 

Otra de las opciones es la de com- 
paginador de films; por lo tanto so- 
bre nosotros recaerá la total respon- 
sabilidad de unir las distintas partes 
filmadas y luego incorporarles la 
música y efectos sonoros, tratando 
que las secuencias queden compagi- 
nadas perfectamente, 

El juego permite utilizar libre- 
mente los distintos tipos de aviones, 
que llegan a ser más de 40 desde un 
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Cesna o un F16, 
hasta un DC 10, 
pasando por el 
U2, el famoso 
avión espía. 

El tiempo que 
puede tomar 
construir un set 
de filmación 
puede ser bas- 
tante largo, si se 
decide realizarlo 
lo suficiente- 
mente complejo 
como para lo- 
grar una buena 
filmación. Esto 
le da al juego 
una cuota de 
realismo, ya que 
en la industria 
cinematográfica 
sucede algo si- 
milar; en mu- 
chas oportuni- 
dades realizar 
una toma que 
sólo dura unos 
minutos de la 
película, toma 
varios días de 
preparación pa- 
ra dicha escena. 

Para realizar 
nuestra película 
contamos con 
ocho cámaras, 
dos de ellas es- 
tán posiciona- 
das en el avión, una reproduciendo 
la visión del piloto y la otra toma la 
vista posterior, luego las otras seis 
se pueden ubicar donde desee el di- 
rector, eligiendo a nuestro antojo 
los ángulos o alturas desde los que 
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deseamos tomar las escenas. 

Una vez que hayamos filmado 
todas las escenas debemos ir a la 
sala de compaginación y en ese lu- 
gar es donde realmente le damos 
sentido a todas las distintas secuen- 


Stunt Island 


cias que filmamos y la iremos 
compaginando y agregándole el so- 
nido, la música y los distintos efec- 
tos especiales que deseamos. 

Luego nos dirigimos a la sala de 
proyección y veremos nuestra obra 
completa. El público nos dará el ve- 
redicto final, donde nos demostrará 
si será un éxito o no. 

Este simulador cinematográfico 
tiene un elaborado trabajo de los 
programadores que lograron mante- 
ner cuidadosamente el realismo en 
todos los detalles, desde los distin- 
tos tipos de matices en el campo o 
en las montañas hasta el distinto ti- 
po de vuelo de los aviones, si éstos 
son una pequeña avioneta o un gran 
avión de pasajeros. 

El programa viene acompañado 
por un gran manual donde nos da 
todas las explicaciones necesarias 
para construir los distintos sets de 
filmación y para poder solucionar 
los problemas que normalmente se 
presentan en una filmación real. 

Sin duda la originalidad de este 
programa y la calidad con que fue 
realizado es un excelente medio 
como para practicar y llegar a emu- 
lar a Steven Spielberg o Francis 
Ford Coppola. 


+ DRAGONS LAIR lll: 

THE CURSE 

OF MORDREAD 

de Ready Soft 

Tan sólo un año ha pasado desde 

que Mordroc murió en manos de 
Dirk the Daring, luego de que nues- 
tro héroe persiguiera al diabólico 
mago en las profundidades del 


tiempo. Pero la 
lucha final se de- 
sarrolló en la sa- 
la donde Daphne 
yacía en un pro- 
fundo y mágico 
sueño. En esta 
terrible lucha la 
magia del mago 
se volvió en su 
contra y nuestro 
joven héroe pudo 
vencerlo y tomar 
el anillo de la 
muerte del dedo de Mordroc, con el 
cual lo encerró en una enorme bur- 
buja que destruyó con un certero 
golpe de su espada. 

Con un verdadero beso de amor 
logró despertar a su bella enamora- 
da y juntos partieron de regreso a su 
hogar en la encantada foresta, pre- 
parándose para vivir el resto de sus 
vidas en paz y felicidad. O eso era 
lo que ellos suponían... 

Ese día parecía que iba a ser 
igual a los demás, pero qué lejos 
estaba de la rea- 
lidad. En una de 
las salas de la to- 
rre del castillo, la 
hermana de Mor- 
droc, envuelta en 
una nube de ma- 
ligna magia, ges- 
ticulaba y movía 
sus manos reali- 
zando sus gona- 
ros en contra del 
joven Dirk, a 
quien amenazaba 
destruir con su 
poder, en ven- 
ganza por la 
suerte ¡corrida 
por su hermano. 

De la gran cal- f 
dera, Mordread “| 
(la horrible her- 
mana del mago) 
tomó una poción 
del líquido que 
hervía en su in- 
terior. 

Su estridente 
voz retumbó en 


las paredes del castillo y con enér- 
gicos movimientos se desvaneció 
en el aire. 

En ese lugar dos fuerzas místicas 
se mezclaron y una esfera dorada 
apareció flotando y, dentro de ella, 
una imagen comenzó a tomar forma. 

En un claro del bosque, rodeado 
de frondosos árboles y vistosas flo- 
res amarillas, bañadas por el cálido 
sol de la mañana y la suave brisa 
del verano, nuestro héroe se dirigía 
a cortar leña para el fuego del al- 
muerzo, cuando en ese instante se 
acerca su joven enamorada y se 
unen en un apasionado beso. 

Al observar esta romantica escena 
la bruja Mordread apenas pudo con- 
tener su chillona voz maldiciendo a 
la feliz pareja, 

Cuando Dirk regresaba con la le- 
ña para el fuego, vio cómo la bruja 
encerraba a su enamorada en una 
burbuja de cristal. El joven no se 
demoró ni un instante en ir a soco- 
rrer a la joven, pero la horrible y 
malvada Mordread lanzó contra 
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nuestro héroe rayos y murciélagos 
encantados, para evitar que lo si- 
guiera hasta la nave que la transpor- 
taría en el tiempo. 

Que el joven Dirk se reúna con su 
amada y que destruya a la malvada 
bruja sólo depende de usted. 

Nuevamente Ready Soft nos trae 
otro capítulo de esta excelente se- 
rie de Dragon's Lair, donde las ca- 
racterísticas sobresalientes de este 
tipo de juego son los enormes grá- 
ficos y excelentes animaciones, y 
para los que poseen tarjetas de so- 
nido, la música y los efectos son 
muy buenos. 

Si les gustaron los anteriores jue- 
gos de esta serie, estamos convenci- 
dos que también éste lo atrapará. 


REX NEBULAR 
AND THE COSMIC 
GENDER BENDER 
de Micro Prose 

En un lugar del espacio, cerca del 
satélite privado de Gargoyle XII... 

Rex, un joven buscador de tesoros 
y de piezas de colección, que deam- 
bula por los distintos planetas de la 
galaxia, en esta oportunidad llega 
hasta la oficina de Stone para entre- 
garle un importante y antiguo jarrón 
y a cambio del cual exige su pago 
de 75000 galactars. 

Stone demostró sorpresa al verlo, 
ya que tenía noticias de que había 
muerto, Luego de ofrecerle un che- 
que para pagarle, le pregunta si le 
costó mucho trabajo encontrar tan 
importante pieza de colección. 

Rex comenzó su relato diciendo 


6 


que la tarea fue 
muy fácil, y lue- 
go siguió contan- 
do su aventura, 

Ya casi había 
llegado al plane- 
ta, cuando una 
nave tripulada 
por mujeres co- 
menzó a dispa- 
rarle hasta que 
lograron derribar 
su nave, 

Luego de que 
el vehículo explo- 
rador se hundiera en las profundida- 
des comenzó la gran aventura... 

A partir de este momento debe- 
mos tomar el con- 
trol del juego lle- 
vando a Rex por 
los distintos sitios 
y resolviendo los 
diferentes enig- 
mas, para lograr 
completar esta ex- 
celente aventura, 

Micro  Prose 
siempre se carac- 
terizó por realizar 
excelentes simula- 
dores y arcades, 
pero pocos fueron 
los intentos en las 
aventuras interac- 
tivas, aunque con 
Rex Nebular han 
logrado un sor- 
prendente trabajo 
en este software 
de entretenimien- 
tos. Tiene exce- 
lentes gráficos y 
animaciones, un 
muy buen sonido 
y un argumento 
donde los autores 
del mismo han 
realizado un muy 
buen guión en el 
que se mezclan el 
humor, la ciencia 
ficción y algo de 
erotismo. Cada 
vez que pasa el 
tiempo y las dis- 


tintas compañifas toman más en se- 
rio este tipo de software, las aven- 
turas se van transformando de sim- 
ples juegos en excelente “películas” 
interactivas donde uno resuelve los 
distintos enigmas hasta llegar al fin 
de la aventura. 

Mientras sigan compitiendo las 
distintas empresas en sacar mejores 
y más novedosos juegos y aventu- 
ras, los principales beneficiarios 
seremos nosotros los amantes de 
los videos juegos. 

Una de las características más 
novedosas es que si en un algún 
momento de la aventura nos equi- 
vocamos o nos matan, el juego no 
comienza nuevamente desde el 
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principio sino que lo hace desde el 
punto anterior al que cometimos el 
error; esto es conveniente debido a 
que no tenemos que interrumpir el 
juego para grabarlo a cada rato, si- 
no que sólo debemos grabarlo 
cuando lo dejamos para seguirlo al 
día siguiente. 

Esta aventura es excelente y sin 
duda podrán pasar muchas horas 
entretenidas tratando de que Rex 
llegue a encontrar ese antiguo y va- 
lioso jarrón. 


LURE OF THE 

TEMPTRESS 

de Konami 

Cuando Diermount despierta ob- 

serva a su alrededor y comienza a 
tocar los ásperos y duros bloques de 
piedra y la luz tenue que sale de una 
antorcha, se levanta de la cama de 
paja cuando comienza a recordar la 


violenta batalla 
en la que fue to- 
mado prisionero. 

El pensamiento 


de él en este mo- + 


mento es el de 
escapar y volver 
a su hogar. 
¿Cómo lo lo- 
grará? Eso de- 
pende de usted 
cuando asume la 
personalidad del 
joven héroe y lo- 
gra cumplir o 
descifrar todos 
los enigmas que 
se nos irán pre- 
sentando a lo lar- 
go de esta mag- 
nifica aventura. 
Técnicamente 
tiene algunas in- 
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Lure of the Temptress 


ARISOFT SOFTWARE 


LOS MEJORES JUEGOS PARA PC 
REX NEBULAR 


EXCELENTE AVENTRUA GRAFICA 


COMANCHE Overkill 


EL MEJOR SIMULADOR DE HELICOPTEROS 


TASK FORCE 1942 


ESPECTACULAR SIMULADOR DE BARCOS 


GENIAL AVENT, GRAFICA PARA VGA Y SVGA 


2000 juegos mas y todos los 
comentados en esta revista 


SARMIENTO 2946 


ra de Estacion Once 
LUNES A SABADO DE 10 A 20 AS 
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X Wing 


novaciones con relación a los movi- 
mientos de los-personajes que ade- 
más no sólo se desplazan por la 
pantalla, sino que para evitar que 
choquen con distintos obstáculos, 
calcula el movimiento, el juego nos 
avisa de este hecho por medio del 
ícono del mouse, el cual cambia al 
de un reloj. 

Ya desde la presentación, una 
animación comienza a deslumbrar- 
nos, los gráficos tienen una gran 
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trigal and 


naturalidad de 
movimientos y 
lo sorprendente 
es que está he- 
cho con tres o 
cuatro colores 
solamente y de 
esta manera al 
igual que algu- 
nos juegos de 
pshynopsis que 
para un buen 
programa o una 
excelente pre- 
sentación no se 
necesitan 256 
colores o más 
para realizarlo. 
Lure of the 
Temptress es 
una excelente 
aventura la cual 
nos atrapará des- 
de el comienzo 
con su muy buen 
argumento y 
magnificos grá- 
ficos y sonidos, 


X WING 

de Lucas Arts 
Lucas Arts lanzó al mercado un 
nuevo producto basado en la pelícu- 
la de George Lucas, la Guerra de las 
Galaxias, donde mezcla parte de ar- 
cades con aventuras. Por las prime- 
ras ¡imágenes 
que vimos nos 
sugiere un muy 
buen juego inter- 
galáctico, con 


ciertas semejan- 
zas al Wing 
Commander, 
aunque no sólo 
en el título. 

Uno asume la 
personalidad del 
héroe, “Luke 
Skywalker, 


quien debe luchar contra la fuerzas 
del mal para restablecer la paz y el 
orden en el Gran Imperio. 

Con gráficos de excelente calidad 
y música y sonidos digitalizados, 
originales de la película en la que se 
ancuentra basado, Lucas Arts ingre- 
sa al mercado a competir contra 
otros juegos de acción. 

Sin duda descontamos la calidad 
del mismo, debido a que esta com- 
pañía nos tiene acostumbrados a ha- 
cernos disfrutar de excelentes y en- 
tretenidos productos. 


DUNE ll : The 
Building of A Dynasty 
de Westwood 

Luego del éxito cinematográfico 
y más tarde en el mundo del soft- 
ware, la compañía Westwood, ha 
decidido sacar al mercado la segun- 
da parte de este juego. 

Las innovaciones que tiene este 
juego es que cambia totalmente la 
temática, debido a que en esta ver- 
sión se asemeja más a un simulador 
del tipo simcity que al juego ante- 
rior de esta serie, 

Con los elementos que tenemos 
debemos iniciarnos en la produc- 
cion de cemento y comercializarlo, 
para poder mejorar la calidad de vi- 
da de los habitantes de la ciudad y 
de la dinastía que elegimos al ingre- 
sar en el juego. 


Dune Il: The Building of a Dynasty 


De muy buenos gráficos y soni- 
dos, Dune II The Building of A Dy- 
nasty, es una muy buena opción 
para quienes les gusta jugar con los 
simuladores del estilo SimCity, o 
similares al Moonbase, o SimAnt 
los que no deben du dar en utilizar- 
lo, porque pasarán varios días o 
semanas entretenidas. 


LIFE AND DEATH Il 
"THE BRAIN' 


The Software Toolworks 


n los juegos de computadora 
S podemos encarnar los más 

variados y disímiles persona- 
jes. Desde el play boy LARRY has- 
ta el periodista de DARKSEED, 
desde un jugador de fútbol hasta un 
piloto de helicóptero de combate, e 
inclusive podemos llegar a ser in- 
tendentes de una ciudad como en 
SIMCITY. 

Pero en este caso vamos un poqui- 
to más allá. Seremos por un rato nada 
más y nada menos que médicos neu- 
rocirujanos residentes y tendremos 
en nuestras manos la vida y la muerte 
como indica el título del juego. 


En efecto, por obra de la computa- . 


dora podremos ser capaces de exa- 
minar pacientes, ordenar tomogra- 


fías y otros estudios complejos, in-. 


terpretarlos y elegir la terapia correc- 
ta, e inclusive realizar intervenciones 
quirúrgicas del cerebro, pesando so- 
bre nuestra conciencia la responsabi- 


HARD REQUERIDO 


Da 
a 


lidad de tener en juego nada menos 
que la vida de una persona. 
Cuando comienza el juego, debe- 


mos elegir un nombre para el médi- 
co que personificaremos y seremos 
llamados inmediatamente al aula de 
clases para ser instruidos. 

También accederemos a esta aula 
obligadamente cuando nuestro jefe 
médico detecte que hemos cometido 
errores y nos dé las pautas para co- 
rregirlos. 

Podemos entrar al aula cuantas 
veces querramos para aprender, ya 
que nos presentarán un menú de tó- 
picos de la neurología en el cual po- 
demos elegir las características y 
sintomatología de cada afección ce- 
rebral, los distintos medios para de- 
tectar patologías, y las técnicas de- 
talladas de cada operación. 

Cuando no estemos en el salón de 
clases seremos requeridos por el al- 
tavoz del sanatorio para revisar nue- 
vos pacientes. 

Cuando llegamos a la habitación 


CRIME WAVE 


lo primero que 
debemos hacer 
es ver la historia 
clínica del pa- 
ciente que se en- 
cuentra colgada 
junto a su cama, 

Luego debe- 
mos hacer una 
revisación clíni- 
ca que comienza 
con el rostro pa- 
ra observar los 
reflejos ocula- 
res, la dilatación de las pupilas, el 
reflejo de dolor en cada parte del 
rostro y verificar si el habla se en- 
cuentra alterada. 

Luego revisaremos los brazos y 
las piernas para observar los refle- 
jos y el estado de 
cada miembro y 
verificar la res- 
puesta al estímu- 


sente en cada habitación. 

En la mayoría de los casos trata- 
remos con pacientes con problemas 
psiquiátricos, de adicción a la cocaí- 
na o la morfina o con problemas en 
alguna de las extremidades. 

Sólo en algunos casos será nece- 
sario el uso de la cirugía y antes de 
realizarla se recomienda un pro- 
fundo estudio de los pasos a reali- 
zar en el aula. 

Cada vez que prescribimos un tra- 
tamiento correcto nuestro jefe médi- 
co nos felicitará y nos alentará a se- 
guir adelante. 

En caso contrario nos reprenderá 
más o menos severamente de acuer- 
do a la magnitud de nuestro error y 
nos enviará al aula de clases para 
corregir nuestra ignorancia. 


lo doloroso. 

Luego del exa- 
men clínico pres- 
cribiremos estu- 
dios más detalla- 
dos como el scan- 
ner,radiografía, 
etc., y deberemos 
interpretar sus re- 
sultados. 

Para lograrlo 
debemos pasar 
por las secciones 
del sanatorio 
donde se realizan 
esos estudios en 
las cuales se nos 
brindará una ex- 
plicación porme- 
norizada de cada 
estudio, sus con- 
traindicaciones, y 
se nos mostrarán 
ejemplos de re- 
sultados normales 
y anormales para poder determinar 
la dolencia del paciente. 

Recién en el momento de tener 
todos los datos correspondientes es- 
taremos en condiciones de prescri- 
bir un tratamiento para lo que hare- 
mos uso de un libro que estará pre- 


Cuando deseamos dejar el juego 
apuntamos con el mouse hacia la 
salida y los aciertos y desaciertos 
quedarán grabados hasta la próxi- 
ma sesión. 

Si logramos muchos aciertos ten- 
dremos acceso a una rápida y bri- 


llante carrera y en caso contrario 
hasta podremos lograr nuestra ex- 
pulsión del instituto. 

Para lograr éxitos en el juego se 
requiere ser minucioso en el estudio 
de la información que se nos ofrece 
y tener un buen criterio. Para realizar 
intervenciones también se requiere 
una cierta habilidad manual(no con 


«FRANKE387 Emo el procesador 80387. 
«XDOS Sist. operativo reemplazo del DOS. 


el bisturí sino 
con el mouse). 

Si realiza- 
mos gruesos 
errores podre- 
mos asistir a 
escenas de du- 
doso gusto co- 
mo aquella en 
que varios resi- 
dentes comen 
una pizza so- 
bre el cadáver 
de uno de 
nuestros infortunados pacientes cri- 
ticando nuestra inexperiencia. 

Una gran ventaja del juego es que 
está disponible en castellano facili- 
tando la interpretación de los datos. 

Se puede jugar desde disco rígido 
o desde diskette y utiliza la memo- 
ria extendida o expandida que posee 
la máquina, si están disponibles. 
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Como aclara el juego, se trata pre- 
cisamente de esto, un juego y obvia- 
mente nadie podrá aspirar a conver- 
tirse en neurólogo o neurocirujano 
con jugarlo, ni tampoco pretende su- 
plir a los libros sobre el tema. 

La idea es entretenerse aprendien- 
do a usar el criterio y la meticulosi- 
dad, lo cual no es poca cosa. 

En esta segunda versión del juego 
de The Software Toolworks con ex- 
celentes gráficos en VGA y un muy 
buen sonido por medio de placas 
para ese fin, es un extraordinario si- 
mulador de diagnóstico y cirugía 
médica y además por lo novedoso 
de la temática y para aquellos que 
quieran ser profesionales de la me- 
dicina humana, o ya lo son, podrán 
sacar un mayor partido de este jue- 
go y divertirse mucho más. 
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WORDTRIS 
de Spectrum HoloByte 


legó el momento de hacer un 
L comentario sobre el “WORD- 

TRIS” de Spectrum HoloByte, 
un sensacional programa en donde 
una gran habilidad y algunos cono- 
cimientos básicos de inglés serán 
los principales componentes. 


EOI AA DRA 


rr 


que cada ficha trae una letra (con un 
puntaje distinto para cada una), para 
que nosotros formemos palabras 
“en inglés”, ya sea en forma vertical 
u horizontal. Al completar una pala- 
bra, ésta automáticamente desapare- 
ce, permitiendo que todas las letras 
que se encuentran debajo de ésta su- 
ban una línea, apareciendo más le- 
tras para formar nuevas palabras. 

Al principio se nos piden palabras 
de tres letras, pero 
al aumentar de ni- 


| vel (además de 


DN A cambiar el muy 
SAM Y bien logrado dibu- 


i jo de fondo, y la 
A velocidad de jue- 
Ñ go) también au- 
menta la cantidad 
de letras que tie- 
| nen que componer 
la palabra. 
_ Por supuesto, 


Este juego se basa en el principio 
del Tetris: fichas que caen, y que 
debemos acomodar correctamente. 

Lo novedoso de esta versión es 
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perderemos cuan- 
do no se puedan formar más pala- 
bras, al quedarnos sin lugar para co- 
locar más letras. 

Pero esto no es todo: como nos 
tiene acostumbrados la empresa 
Spectrum HoloBy- 
te, contamos con 
una infinidad de 
opciones dentro y 
fuera del juego. 

Una vez en el 
mismo podemos 
optar, por ejem- 
plo, por participar 
en distintos modos 
de juegos, como 
ser el común, coo- 
perativo, competi- 
tivo, torneo (de 2 a 
4 jugadores) y “Head to Head” (este 
último nos permite jugar por medio 
de un módem). Elegir música o FX 
(efectos especiales de sonidos). Se- 
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leccionar el periférico con el que 
vamos a jugar, es decir mouse o 
joystick, etc. 

Además contamos con un diccio- 
nario (al que se le pueden agregar 
palabras), y hasta podemos regular 
el tiempo de la partida. 

Fuera del juego podemos selec- 
cionar el modo de video a utilizar 


(HERCULES, CGA, EGA o VGA), 
contando en todos los casos con 
unos excelentes gráficos, y elegir el 
tipo de sonido, soportando hasta 


SINGLE PLAVER 


] 


tud duds e: 


seis placas distintas de sonidos, ade- 
más del parlante de la PC. 

“Wordtris” es una gran propuesta 
y un nuevo desafío. 
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SOLITAIRE 


JOURNEY 
de Q0P 


i usted cree conocer todas las 
Svuñano del solitario le con- 

vendría probar este atractivo y 
nuevo producto de QQP. 


La versión 3.0 
de Windows traía 
al tradicional jue- 
go de solitario en 
su paquete como 
un entretenimien- 
to para jugar en 
su entorno. 

Luego se suma- 
ron otros solita- 
rios como el Golf, 
el Cruel,etc., que 
constituyen un 
muy buen pasa- 
tiempo para los 
ratos de ocio. 

En este caso 
Solitaire Journey 
nos permite entrar 
al paraíso de los 
jugadores de soli- 
tario desde el 
DOS. 

La nómina de 
juegos que trae es 
realmente varia- 
dísima y en cada 
caso podemos ac- 
ceder rápidamen- 
te al reglamento 
para conocer cada 
uno de ellos. 

Inicialmente 
aparece un menú 
de opciones que 
nos permiten ju- 
gar a un determi- 
nado juego en 
particular las ve- 
ces que querramos, intervenir en 
torneos con grados crecientes de di- 
ficultad, con un set de juegos prede- 
terminados,o de 
lo contrario de- 
finir cuáles jue- 
gos podemos 
incluir en el tor- 
neo según nues- 
tro gusto. 

Otra opción 
la constituyen 
los QUESTS 
donde debemos 
avanzar a través 
de diferentes 
habitaciones re- 


colectando puntos, llaves y tesoros. 
Para pasar de una habitación a otra 
la prueba que debemos realizar es 
sacar una cierta cantidad de puntos 
en uno de los tres solitarios que 
nos proponen, De esa manera po- 
demos avanzar hasta conquistar to- 
das las posibles habitaciones o vol- 
ver al lugar anterior si no sortea- 
mos la prueba. 

También existe la alternativa que 
es la que da el título del juego, don- 
de podemos realizar un viaje a tra- 
vés de los Estados Unidos. 

Para lograr finalizar el viaje,que 
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SOLITAIRE JOURNEY 


haremos uniendo varias localidades, 
nuestro “pasaje” será ir completan- 
do distintos solitarios con puntajes 
adecuados dentro de las variantes 
que nos ofrecen. 

Tanto en el caso de los viajes co- 
mo el de los “quests” podemos gra- 
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bar la partida hasta el último lugar 
al que accedimos y de esta manera 
completar el juego en otra oportuni- 
dad o volver a ella si cometemos 
algun error en la partida siguiente, 
Entre las múltiples posibilidades 
que aparecen en los menúes de 
pantalla tendremos un gráfico don- 


de se hace una estadística de las 
veces que jugamos a determinado 
solitario y los puntos que obtuvi- 
mos en cada caso. Para los que ten- 
gan plaquetas de sonido como Ad- 
lib o Sound Blaster podrán disfru- 
tar de una música que acompaña 
perfectamente los distintos juegos 


F ¡SOIEREIA ana to play, 
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en forma suave y relajante. 

La calidad gráfica también es ex- 
celente y el conjunto provee un pa- 
satiempo tranquilizante y muy en- 
tretenido sin la ansiedad de los jue- 
gos de arcades ni los peligros de los 
juegos de aventuras. 

Una de las caracteristicas sobre- 
salientes de este juego de ingenio es 
la cantidad de solitarios, que se pue- 
den utilizar con un solo "click" de 
nuestro mouse, lógico que son sola- 
mente de naipes de póker, 

Dentro de su tipo es un juego 
muy completo y bien logrado, y co- 
mo no existe límite de tiempo para 
pensar las jugadas puede brindarnos 
un muy sereno entretenimiento uti- 
lizando nuestra PC, 

Resulta aconsejable inicialmente 
ir probando los distintos tipos de so- 
litarios que se ofrecen para ir fami- 
liarizándose con ellos. 

Luego se puede probar con los 
QUEST o con los viajes colocándo- 
se en el nivel más sencillo hasta ir 
adquiriendo habilidad y experiencia 
y de esta manera utilizar todas las 
posibilidades que ofrece este exce- 
lente juego de naipes. 

Con este juego garantizamos mu- 
chas horas de entretenimiento y re- 
creación mental. 
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ZELIARD 


de Sierra On Line 


espués de 
2000 años 
Jashiin, el 


más feroz de los de- 
monios, queda libre. 

Su principal objeti- 
vo es destruir el reino 
de Zeliard y dominar 
a todos sus habitan- 
tes. Pero antes que 
nada decide vengarse 
de la familia real, cuyos antepasados 
lo desterraron de este mundo. 

Primero cubre los cielos con nu- 
bes negras que impiden el paso de 
la luz y comienza una incesante tor- 
menta que inunda a todo el reino, 

Al séptimo día la joven hija del 
rey se asoma a su balcón y se pre- 
gunta en voz alta cuándo terminaría 
tan terrible temporal. 

En ese mismo momento la lluvia 
cesó y los árboles y plantas se co- 
rrompieron y toda la tierra se con- 
virtió en un desierto. Poco después 
sintió una presencia maligna y una 
cavernosa voz comenzó a hablarle. 
Era Jashiin que se presentó como el 
Emperador del Mal, 


Luego de explicarle sus perversos 
planes, y sabiendo que la princesa 
era la posesión más preciada del 
rey, la convierte en piedra. 

Pocos días después, durante la 
noche, aparece ante el rey el espíri- 
tu guardián del medallón sagrado; 
éste le explica que dicho medallón 
tiene el poder suficiente para aca- 
bar con Jashiin, pero que las nueve 
piedras que lo componen se hallan 
ocultas y bien custodiadas en el 
mundo subterráneo, que el demo- 
nio se encargó de poblar de terri- 
bles criaturas. 

También le dijo que pronto llega- 
ría al reino un caballero de nombre 
Galard que reunía todas las condi- 
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ciones para hacer frente a la difícil 
tarea de recuperar las joyas y des- 
truir a Jashiin. 

A los dos días Galard se presentó 
ante el rey; este último le explicó lo 
sucedido y, sin pensarlo más, el jo- 
ven caballero acepto la misión. 

El monarca dejó muy claro lo pe- 
ligrosa que era la travesía, pero le 
aseguró al joven héroe que los espí- 
ritus habían escondido a lo largo de 
todo el recorrido valiosas ayudas. 

El reino había quedado muy po- 
bre, así que el rey sólo pudo darle 
mil piezas de oro con las que tendría 
que comprar armas y escudos. Tam- 
bién le recomendó que dentro de las 
grutas matara a la mayor cantidad de 
enemigos posibles, ya que éstos al 
morir dejaban unas esferas llamadas 
almas que podría canjear por dinero. 

El juego está dividido en ocho ni- 
veles: MURALLA, SOTANO, 
BOSQUE, HELADA, TUMBA, 
DORADO, LLAMA y PUREZA. 

Los nombres pertenecen a las dis- 
tintas ciudades que componen el 
reino de Zeliard y que se comunican 
entre sí por medio de las grutas sub- 
terráneas. 
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ZELIARDS 


En cada pueblo encontrará: 

Un banco: donde podrá canjear 
almas por dinero e inclusive deposi- 
tarlo para utilizarlo oportunamente. 

Un hotel: donde por una módica 
suma podrá descansar y reponer 
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energía. 

La casa de la 
adivina: éste es 
uno de los lugares 
más importantes, 
ya que aquí se po- 
drá grabar el jue- 
go, y a medida 
que se adquiera 
más experiencia 
(matando mons- 
truos y guardia- 
nes) aumentará la línea de energía. 

La casa de la bruja: ella le ven- 
derá las distintas pociones; que ne- 
cesitamos para poder completar el 
juego, las más importantes son: 

Magic Stone: Escudo mágico de- 
fensivo. 

Holy water of acero: Refuerza el 
escudo, que se irá debilitando con 
cada impacto y con esta poción lo 
recuperaremos. 

Juu-en Friut: 
Repone la energía. 

Los aldeanos le 
irán dando pistas, 
así que no deje de 
hablar con ellos. 

Dentro de las 
grutas los ataques 
serán constantes, 
lo cual en cierta 
medida es conve- 
niente, ya que co- 
mo antes mencio- 
namos, usted ganará en experiencia 
y podrá a su vez aumentar la canti- 
dad de almas. 

Los distintos objetos que necesi- 
tará (llaves, nuevas armas, pociones 
de energía, etc.) se encuentran es- 
condidos dentro de las cavernas, así 
que no deje ningún rincón sin reco- 
rrer o pared sin golpear. 

En más de una ocasión usted se 
encontrará atrapado sin saber ya por 
dónde seguir, así que tenga en cuen- 
ta que el juego es bastante rebusca- 
do, existen paredes que parecen só- 
lidas y que pueden ser atravesadas 
con facilidad, así como también sal- 
tos que parecen imposibles serán 
posibles gracias a las corrientes de 
aire ascendentes. 

Cada vez que llegue a un nuevo 


pueblo no deje de visitar a la adivina, 
ya que ésta le proporcionará armas 
mágicas que formarán un total de 
siete: ESPADA, SAETA, FUEGO, 
LANZA, RAYO, AGUA y GUE- 
RRA, una más poderosa que la otra. 
Un último consejo: no deje de 
juntar las distintas botas, no impor- 
tando lo difícil que parezca, ya que 
sin ellas jamás terminará el juego. 


Las mismas comenzarán a aparecer 
a partir del nivel llamado HELADA 
y son las siguientes: 

Ruzeria: para caminar sobre el 
las zonas heladas.. 

Pirika: para caminar sobre ácido. 

Silkan: para trepar las rampas. 

Feruza: súper salto. 

Capa: a ésta la deberá comprar y 
lo protegerá del fuego. 

Gracias a este maravillosa juego 
de acción usted comprobará que 
esta compañía de software SIERRA 
on Line no sólo realiza excelentes 
juegos interactivos o de aventuras 
sino que también puede desarrollar 
divertidísimos y adictivos arcade 
con mucha acción e ingenio. 
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ROLLING ROBIN 


LO DESTACABLE DE 
ESTE SIMPATICO 
JUEGO ES EL 
COLORIDO Y LA 
CALIDAD DE LOS 
GRAFICOS, COMO 
ASI TAMBIEN LA 
VARIEDAD DE 
OBJETOS QUE 
APARECEN EN 
PANTALLA, LO QUE 
LE CONFIERE UN 
GRAN ATRACTIVO 
VISUAL. 


de Robin 


ara los amantes de 
juegos tipo arca- 
de, resulta una al- 


ternativa interesante este 
juego en el que el prota- 
gonista es un pintoresco 
personaje sobre patines 
que recorre la ciudad re- 
colectando toda clase de 
objetos a su paso. 

En este sentido, el jue- 
go nos recuerda al PRE- 
HISTORIK, donde se re- 
corrían distinos escena- 
rios en la época de los cavernícolas 
en busca de alimentos. 

En este caso nuestro personaje, 
dotado de gran agilidad, salta por 
las calles, por los parques, por las 
oficinas esquivando peligros, jun- 
tando monedas, cumpliendo encar- 
gos de ocasionales transeúntes y vi- 
viendo mil peripecias. 

Al final de cada nivel hay una 
parada de ómnibus que indica el 
fin del mismo. 

Robbin debe recoger todos los 
cubos que encuentra a su paso (lo 


cual no es muy fácil en algunos ca- 
sos) y tener suficiente energía para 
acceder al nivel siguiente. 

Lo destacable de este simpático 
juego es el colorido y la calidad de 
los gráficos, como así también la 
variedad de objetos que aparecen en 
pantalla, lo que le confiere un gran 
atractivo visual. 

Al mismo tiempo produce adic- 
ción como todo arcade que se pre- 
cie de-tal, y requiere de un buen en- 
trenamiento para jugarlo. 

En la presentación del juego apa- 
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rece un menú donde se puede selec- 
cionar el número de jugadores, ver 
los records y también una ayuda de 


cómo jugarlo.y a qué corresponde | 


cada uno de los objetos que apare- 
cen en la pantalla del juego 

— En esa pantalla aparecerán los 
premios (imán, corneta, super salto, 
etc.), los que obtendremos si logra- 
mos saltar sobre ellos o los compra- 
mos en tiendas siempre y cuando 
hayamos acumulado el dinero sufi- 
ciente para hacerlo. 

Cada tanto aparece un personaje 
que nos encarga un mandado y que 
nos significa aumentar nuestra dis- 
ponibilidad de dinero. 

En la parte inferior de la pantalla 
podemos visualizar nuestra salud y 
energía simbolizadas como frutas, 
las que deberemos vigilar si quere- 
mos llegar al nivel siguiente. 

Para aquellos que sean muy an- 
siosos y no puedan acceder al nivel 
siguiente luego de varios esfuerzos 
existe una sencilla manera de “tram- 
pear” al juego para lograrlo. 

Si observan los archivos del juego 
verán varios con extensión .EXE, de 
nombre LEVEL1, LEVEL2, LE- 
VEL3, etc. 

Renombrando los diferentes EXE 
lograremos “saltearnos” niveles, lo 
cual no es jugar limpio pero nos 
permitirá acceder a todas las panta- 
llas del juego. 

Para los que no conocen cómo ha- 
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cerlo ésta es una de las posibilida- 
des:, el truco es el siguiente: 

Por ejemplo, si no pasamos del 
nivel 1 y queremos conocer el nivel 
2 debemos hacer lo siguiente: 

desde CAROLLING 

COPY LEVELI1.EXE LEVOL- 
D.EXE 

COPY LEVEL2.EXE LEVE- 
LI1.EXE 

y lo mismo para los otros niveles 
(ej: COPY LEVELS.EXE LEVE- 
L1.EXE) 


Para volver a la configuración 
original 


7 j , y 
ir ROLL ROMA AOL RAN ROLLO mobi 


COPY LEVOLD.EXE LEVE- 
LI.EXE 

La tarea aunque a simple vista pa- 
rece fácil, está muy lejos de la reali- 
dad debido a que en el camino del 
simpático patinador, existen todo ti- 
po de peligros que debe evitar para 
lograr que no llegue al final del re- 
corrido, como por ejemplo, autos, 
esferas que lo atacan, etc. 

Con trampas o sin ellas el juego 
garantiza varias horas de diversión, 
lo cual lo hace recomendable para 
todos los públicos. 


MARCELO J. F. Don 
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BUBBLE BOBBLE 


de Taito 


na misión difícil... Definir el 
U “Bubble Bobble”: uno de los 

mejores y más simpáticos ar- 
cades que jamás se hayan visto en 
toda la historia del software de en- 
tretenimientos. 

Sin duda este programa marcó 
una época; y de esto se encargaron 
dos geniales dragoncitos: “bubble” 
y “bobble”. 

Su objetivo es el de encerrar a 
sus mortales enemigos en unas 
burbujas que ellos disparan; y así, 
una vez inmovilizados, con sólo 
tocarlos desaparecen 

Al desaparecer nos dejan, en su 
lugar una suculenta fruta, que al to- 
marla nos incrementará el puntaje. 

A medida que pasamos de nivel 
nuestros enemigos van cambiando, 
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XT AD LIB, 
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CGA, EGA, 
VGA o MCGA 
L KK 
PRESCINDIBLE 512 KB 


y los mismos son cada vez más 
rápidos y más hostiles; y además 
disparan, por esto el juego cada 
vez es más dificil. 

No tenemos un tiempo límite pa- 
ra cada pantalla, pero si tardamos, 
nos aparecen unos fantasmas que 
se acercan cada vez más a nosotros, 
hasta quitarnos una vida y así per- 
demos posibilidades de completar 
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BUBBLE BOBBLE 


este excelente arcade. 

Debemos recorrer más de 32 ni- 
veles, de los cuales algunos son 
“Bonus”; o sea que en un tiempo 
límite tenemos que comer todas las 
frutas o alimentos que haya en la 
pantalla y obtendremos un puntaje 
acorde con el porcentaje de frutas 
comidas. 

También contamos con simboli- 
tos especiales que pueden detener el 
tiempo, darnos otro disparo, inmu- 
nidad, etc., con sólo “tocarlos”. 
Además circulan unas burbujas con 
letras. Si podemos agarrarlas y lle- 
gar a formar la palabra EXTRA, ob- 
tendremos un dragoncito más, es 
decir una vida extra. 


Es un juego muy adictivo, sobre 
todo si lo jugamos de a dos. 

Además cuenta con gráficos muy 
bien logrados para un juego de este 
estilo y un sonido estupendo aunque 
no se tenga tarjeta de sonido. 

Si bien este juego no es de los últi- 
mos que salieron al mercado y ya 
tiene un tiempo en el mismo, existe 
un gran número de lectores que no lo 
conocen y además como puede utili- 
zarse en cualquier computadora con 
la mínima configuración, nos pareció 
propicio su comentario debido a que 
podrán disfrutar varias horas con es- 
te entretenido y simpático arcade. 
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BUDOKAN 


de Electronic Arts 


lgún tiempo atrás la empre- 
A sa de software de entreteni- 

mientos Electronic Arts sa- 
có al mercado un gran programa 
de artes marciales: “Budokan”, 
que no sólo es un arcade de pelea, 
sino que también tiene incluido un 
entrenamiento completo con 4 ar- 
mas letales: el Kendo (lanza de 
combate), el Bo (barra de comba- 
te), los famosos “nunchacus”, y el 
karate (el antiquísimo arte de pe- 
lear con pies y manos). 

¿Para qué todo esto?... después de 
practicar con cada arma (nosotros 
solos), y de practicar (con 3 niveles 
distintos de dificultad) contra un 
profesor, podemos ingresar al gran 


HARD REQUERIDO. 


XT AD LIB, 
O MAYOR SOUNDBLASTER 
kh E 
HERCULES, MOUSE, TECLADO 
CGA, EGA, O JOYSTICK 
VGA o MCGA 
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PRESCINDIBLE 640 KB 


torneo “Budokan”. 

Una vez allí, nos enfrentaremos a 
los más famosos combatientes de 
cualquier arte; o sea que podemos 
llegar a pelear con un arma total- 
mente distinta de la de nuestro ad- 
versario. 

Además, antes y luego de cada 
pelea, podemos escuchar los conse- 


GORO 15 BETTER KNOMUM FOR HIS SUSHI-EATING ABILITY 
THAM HIS KARATE SKILL, BUT DON'T UNDERESTIMATE 
HIM. HE'S GOT A G00D PUNCH AND A HEFTY KICK. 

VOWD BETTER STAY ALERT. 


jos de nuestro maestro, que sin duda 
nos ayudarán bastante para comba- 
tir contra nuestros enemigos, sobre 
todo en la elección de las armas. 

Hay que destacar los excelentes 
gráficos de este programa, que junto 
con las animaciones de los persona- 
jes y el sonido. El mismo puede ser 
por “speaker” o de diferentes pla- 
cas, como por ejemplo AdLib o 
Sound Blaster. 

Componen un excelente arcade, 
que, más que arcade, es un excelen- 
te simulador deportivo. 

La compañía de software Electro- 
nic Arts en Budokan, ha logrado la 
calidad necesaria para que un juego 
de acción o un simulador deportivo 
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se convierta en un arcade muy adic- 
tivo, como es el caso del juego que 
comentamos en esta oportunidad. 
La ventaja de este juego que puede 
utilizarse con cualquier tarjeta de 
video y además se puede instalar en 
el disco rígido debido a que su pro- 
tección es por manual. y para aque- 
llos que tienen tarjetas de sonido, el 
juego tiene la opción de utilizarlas 
para la música y los efectos 

Para los lectores que le agraden 
las artes marciales, encontrarán en 
Budokan un excelente juego de 
luchas que lo hará pasar varias ho- 
ras entretenidos. 
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HOMBRE ARAÑA 83 
CAPITAN AMERICA 
VS DR. DOOM 


de Paragon Software 


sí como “Batman y Robin” o 
A los cuatro fantásticos, hay 

otros superhéroes que viven 
muchas aventuras juntos; es el caso 
del Hombre Araña é el Capitán 
América, quienes en esta ocasión se 
reúnen para combatir a un enemigo 
en común: el “Dr. Doom”. 


Como toda una verdadera tira có- 
mica de revistas, veremos cómo va 
avanzando la historia (de un cuadro 
a otro). De esta forma, pero por se- 
parado, cada uno de estos dos perso- 


HARD REQUERIDO 


CGA, EGA, O JOYSTICK 
VGA o MCGA 
PRESCINDIBLE 640 KB 


najes pelearán con una infinidad de 
malhechores; y entre los más conoci- 
dos están: Rhino, El hombre de hie- 
lo, Gorila y unos Robots (nada sim- 
páticos) que cuidan muchas de las 
habitaciones del castillo en donde se 
encuentra el Dr. Doom. Por supuesto 
que cada superhéroe cuenta con su 
arma especial: telarañas y el poder 
treparse (para el Hombre Araña) y el 
escudo, y otros tantos golpes más 
(para el Capitán América). 

Por otra parte, nuestros enemigos 
también tienen sus propias armas 
especiales de las que debemos cui- 
darnos, ya que éstas, de una forma u 
otra, nos “quitarán” parte de nuestra 
vida. 

También, cada tanto, nos aparece- 
rá una pantalla “Challenge”, que es 
un desafío especial que deben so- 
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brepasar nuestros superhéroes. .» 
A través de estas pantallas se de- 
berán eludir esferas de fuego, gusa- 
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HOMBRE ARAÑA... 


nos de plasma y otros tantos peligros 
más. Todo el juego es un gran desa- 
fío y debemos contar con mucha ha- 
bilidad y rapidez para superarlo. 

Cabe destacar los buenos gráficos 
de este programa, aunque sólo se 
encuentra para las tarjetas Hercules, 
CGA y EGA. También soporta pla- 
cas de sonido, y puede utilizarse un 
joystick para jugarlo. 

Debido a la gran cantidad de car- 
tas que nos hacen llegar pidiendo 
que no nos olvidemos de lectores 
que poseen una XT y hercules, es 
que decidimos comentar una peque- 
ña serie de arcades, que puede utili- 
zarse en cualquier computadora. 


MARTIN G. RODRIGUEZ49 
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Hardware 8 Software 
Todo los juegos que Usted 
quiere buscar en PC Juegos 
NOVEDADES EXCLUSIVAS 

WAX WORK << 
THE SUMMONING 
SISTER MARY 
MH - 28 
F-38 
PRIVATEER 
COBRA MISION 
SIM. LIFE 
GOBLIINS ll << 
JUEGOS DEPCXTAT 286 386 486 
Todo con manual completo y 
Clave de acceso 


Av. GAONA 3572 
Tel: 611-2444 


UN LUGAR EN CENTRO DEL OESTE 
CON TODO PARA LA COMPUTACION 
Y Los ViDEO JueGos 


DD A B A 


_ COMPUTACION 
TODOS LOS JUEGOS PARA... 


Y PC 

Y Amiga 

Y Commodore 
Y Family Game 
Y Atari 


Novedades Semanales 
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COMPUTACION 
Av. La Plata 998 - Tel: 922-1405 Cap. 


Av.Santa Fe 3673 L 13 (S) Tel: 722720 Cap. 
Roque Sáenz Peña 328 Pto. Madryn 


5 WIROMA 


Computación 


KK TT. A 


RICHAR SOFT 
COMPUTER STORE 


LA TIENDA DE 
COMPUTACION 
MAS SURTIDA EN 


INSUMOS - PLAQUETAS 
MONITORES - EQUIPOS 


TODAS LAS CONFIGURACIONES 


RIGIDOS - IMPRESORAS 


JUEGOS PARA PG 
AMIGA - COMMODORE 
MSX Y SPECTRUM 


FAMILY GAME 


VENTA Y ALQUILER 


AV. NAZCA 2741 
TEL Y FAX: 503-3640 
501-3241 


Ed 
Atención! 
Usuarios de Commodore, Todas las 
novedades salen de Wiroma al resto 


del país 


División Juegos 


Estrenamos juegos de 
PC y AMIGA 


todos los días 


Si, leíste bien A 


AMIGA 500 SPANISH $ 


NOS VAMOS 


AMIGA 500 B. PACK S 680 AMIGA DISC $ 700 


+» REPRESENTANTE OFICIAL FOTOMANUAL 
» DISTRIBUIDOR DE PRODUCTOS NUGGET 
» AGENTE OFICIAL COMMODORE AMIGA 


» SERVICIO TECNICO 


BME. MITRE 272 RAMOS MEJIA 


TE/FAX: 656-6483 


LLAMA AHORA!! 


Todo hacía 
suponer que el 
viaje sería de 
placer a través 
de un paisaje 
paradisíaco y 
un crimen, el del 
anfitrión del 
barco, empañó el 
descanso del 
Inspector Raoul 
Dusentier 
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sta compañía de software no 
tiene muchas incursiones en el 
mundo de las aventuras, pero 

cada vez que realiza una, la ca- 

lidad, ya sea en el argumento o 

en los gráficos, está desconta- 

da. Future Wars y Operation 

Steel son un claro ejemplo, y sin contar la cali- 
dad de Flashback, excelente arcade-aventura, 
de muy buenos movimientos de animación, 
que superan al viejo y conocido Prince of Per- 
sia. Este programa por el momento sólo está 
para otras máquinas, pero, amigos, no se desi- 
lusionen, pronto lo podremos ver en nuestras 
pantallas ya que esta empresa anunció que es- 
tán preparando su versión para PC. Delphine, 
se for a corpse, nos abre las as a 


Además incorpora una nueva téc- EZ » eres Na 
nica gráfica en donde el protagonis- 
ta,al mejor estilo de una película, 
según sea la escena, el lugar o la 
distancia a la que se encuentre el 
mismo del observador, varía pro- 
porcionalmente su tamaño. 

La historia comienza cuando el 
famoso inspector Raoul Dussentier 
está desayunando. Golpean la puer- 
ta de su casa y él atiende al cartero, 
quien le entrega un sobre que con- 
tiene una invitación para hacer un 
crucero por el Mediterráneo en el 
inmenso navío del magnate griego 
Niklos Karaboudjan. 

Ya en alta mar, transcurren los PRES A 
sucesos de manera habitual en un Un plaza en el amanecer parisino 
viaje de este tipo: un par de copas 
en el bar, diálogo con gente de alta 
sociedad en la cubierta del barco, 
pero pronto esa tranquilidad es inte- 
rrumpida por un camarero que soli- 
cita que el inspector Raoul Dussen- 
tier lo acompañe hasta el camarote 
del anfitrión, quien ha sido brutal- 
mente asesinado. 

Observando la escena del crimen, 
el famoso inspector es sorprendido 
por un desconocido, quien le da un 
fuerte golpe en la cabeza, dejándolo 
inconsciente en el piso del camarote 
de Niklos Karaboudjan. 

A partir de este momento, debere- 
mos personificar al valiente inspec- 
tor y, guiándonos solamente por las 
pistas, informes que nos darán los 


distintos pasajeros y por su intui- 
ción, deberemos resolver este tan 
misterioso caso que será nota de 
primera plana cuando la noticia lle- 
gue a tierra firme. 


La historia comienza en la 
oficina de Niklos Karaboud- 


jan a las 8 a.m. 
Tomar la nota que se en- 
.- me. € Á - - cuentra cerca del cenicero, 
En el lugar del crimen se pueden encontrar algunas pistas desenvolverla y leerla (8.10 a.m.). 
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Hablamos con la mujer que lava la ropa 


Ir al bar y mostrarle la nota al 
barman (8.20 a.m.). 

Leer el libro de oraciones, luego 
tomar la carta y leerla. 

Hablar con Tom en la sala de fu- 
mar (8,30 a.m.). 

Luego ir al camarote del Padre 
Fabiani; en la mesa de noche que 
está a la izquierda se encuentra una 
maleta, tirar de la maleta, abrirla y 
revisarla (8.40 a.m.). 

Después de salir del camarote del 
sacerdote, ir al de Suzanne y Daph- 
nee y allí dialogar con Julio y luego 
salir (8.50 a.m.). 

Una vez en la cubierta principal, 
entrar en el toilette y tomar el jabón. 

Luego subir a la otra cubierta y 


hablar con Suzanne (9.20 a.m.). 

Regresar a la sala de fumar, to- 
mar el papel que está debajo de la 
silla (9.30 a.m.) y examinarlo. 

Volver a la cubierta superior y ha- 
blar con Suzanne, ella dará nueva 
información. 

Ir al camarote de Tom y conver- 
sar con él. 

Luego hacer lo mismo con Julio 
en el camarote que comparte con 
Raoul (9.50 a.m.). 

Regresar a la cubierta superior y 
dialogar con el Padre Fabiani (10.00 
a.m.). 

Pocos minutos después, volver al 
camarote de Julio y Raoul, entrár y 
tomar la llave que está sobre la al- 
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La serenidad del mar ayuda a Roaul en sus pensamientos 


fombra (10.10 a.m.). 

Ir a la oficina de Niklos y usar la 
llave en la cerradura del escritorio, 
tomar la nota de agradecimiento y 
leerla (10.20 a.m.). Abrir el estuche 
y examinar la hebilla (10.30 a.m.). 
Salir de allí y dirigirse al salón co- 
medor, abrir el cajón, examinarlo y 
tomar las invitaciones de casamien- 
to (10.40 a.m.). 

Caminar por la cubierta principal 
y observar a Tom y Rebecca, quie- 
nes están en la cubierta superior 
(10,50 a.m.). 

Entrar en la cabina de Fabiani y 
hablar con él (11.00 a.m.). 

Luego ir hasta la lavandería y 
leer los signos en la pared y exa- 


JUEGOS 2 90. 


El inspector se dirige a hablar con el capitán 


minar el canasto con la ropa de los 
invitados. 

Al encontrar un bata de ducha, 
buscar en los bolsillos hasta encon- 
trar un collar (11.20 a.m.). 

Después de salir de la lavandería, 
ir al hall posterior y hablar con Dick 
(11.40 a.m.). 

Volver nuevamente al salón de 
fumar y dialogar con Tom para reci- 
bir nueva información. 

Ir al camarote de Fabiani y hablar 
con él, quien también tendrá nue- 
vos datos para la investigación. 

Regresar al camarote de Suzanne 
y Daphnee y revisar el guardarropa 
de la izquierda; al encontrar un es- 
tuche de cosméticos, tomar la rece- 


Hay algo en los bolsillos del piloto 


ta y leer la prescripción médica 
(11.50 a.m.). 

Luego ir al bar y tomar el vaso y 
el whisky (12.00 p.m.). 

Subir a la cubierta y hablar un 
par de veces con Suzanne y luego 
darle la bebida (12.10 p.m.); des- 
pués seguir con el diálogo y ella 
nos mostrará una carta (12.20 
p.m.). Luego regresar al salón de 
fumar y hablar con Tom por nue- 
vos informes. 

Ir al camarote de Fabiani y dialo- 
gar con él (12.30 p.m.). 

Caminar hacia el camarote de Re- 
becca y observar por el ojo de buey 
que está encima de las redes de 
pescar (12.40 p.m.). 

Luego dirigirse al camarote de 
Suzanne y Daphnee y, una vez allí, 
revisar integramente el guardarro- 
pa de la derecha. 

Buscar en la pila de ropa y, cuan- 
do encontremos un sobre, tomarlo 
y examinarlo (12.50 p.m.). Después 
ir directamente al camarote de Re- 
becca y dialogar con ella para reci- 
bir nueva información. 

Nuevamente regresar a la cubier- 
ta superior y dialogar con Rose 
(1.00 p.m.). 

Ir al bar y Suzanne nos dará nue- 
vos informes. 

Volver al salón comedor y Fabia- 
ni aportará nuevos datos para la in- 
vestigación. 

Regresar a la oficina de Niklos y 


e 


hablar con Héctor, éste nos dará 
más información. 

Ir al camarote de Suzanne y 
Daphnee y dialogar con esta última 
(1,10 p.m.). 

Luego ir al hall trasero y hablar 
con Dick por más información. 

Regresar al salón comedor y ha- 
blar con Fabiani. Durante la conver- 
sación preguntarle por el hijo de 
Agnes (1.20 p.m.). 


> 


Oficina de Niklos 
Karaboudjan 
Camarote del Mayordomo 
Sala de máquinas 
Bodega 

Pasillo 

Vestíbulo frontal 
Lavandería 

Cocina 

Sala de fumadores 
10 Restaurant 

11 Bar 
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Volver a la lavandería y buscar en 
el pote, tomar y revisar la llave. 

Ir al camarote de Fabiani y buscar 
en el guardarropa, tomar y revisar 
el reloj de bolsillo que está debajo 
de la sotana (1.30 p.m.). 

Al salir del camarote de Fabiani 
nos encontraremos con Julio. Con- 
sultarle a él por el reloj (1.40 p.m.). 

Regresar a la oficina de Niklos y 
hablar con Héctor y consultarle so- 


12 Vestíbulo trasero z 

13 Camarote del Capitán 
Simon Vanmuller 

14 Camarote de Fabiani / 
Dick Schmock 

15 Camarote de Tom y Rose 
Logan 

16 Camarote de Daphne 
Karaboudjan / Suzanne 
Plum 

17 Camarote de Raoul 
Dusentier / J. Esperanza 


bre el juego de póker de Fabiani y 
el pleito entre Niklos y Fabiani 
(1.50 p.m.). 

Ir a la cubierta superior, buscar 
hasta encontrar la maleta y luego 
tomar de ella la publicidad de ar- 
mas (2.00 p.m.). 

Hablar con Rose (2.20 p.m.). 

Luego ir hasta el camarote de 
Tom, abrir el guardarropas y revi- 
sar las sábanas hasta encontrar la 


18 Camarote de Niklos y 
Rebecca Karaboudjan 

19 Toilet 

20 Toilet 

21 Cubierta de popa (babor) 

22 Cubierta de proa (babor) 

23 Cubierta de proa 
(estribor) 

24 Cubierta de popa 
(estribor) 

25 Corredor 

26 Cubierta superior 


9) 


A harm 


s invitation... 


Muy temprano recibe la invitación a un viaje de placer...o eso cree 


carta, cerrar la puerta del guarda- 
rropa y leer la carta (2,20 p.m.). 

Regresar a la cubierta superior y 
en ese instante Suzanne caerá al 
mar; arrojar el salvavidas de la de- 
recha (2.50 p.m.). 

Suzanne se salva. Mostrarle la 
carta de Agnes (3.00 p.m.). 

Ir hasta el camarote de Daphnee 
y Suzanne. Allí estará la cabina sa- 
queada (3.10 p.m.). 

Cerrar la puerta del guardarropa 
y tomar la caja de música, que está 
en el piso. 

Abrir la caja de música, revisarla 
e introducir la pequeña llave, lue- 
go bloquear a la bailarina y girar 
la llave. 

Tomar la carta que está en su in- 
terior y leerla (3.30 p.m.). 

Regresar al bar y esperar a que 
alguien nos llame de afuera (3.40 
p.m.). 

Observar la acción (3.50 p.m.). 

Luego tomar la cartera de Daph- 
nee sobre el piso, atrás de Julio, 
después ir al camarote de Daphnee 
y hablar con ella sobre Suzanne. En 
ese momento recibiremos nueva 

“información del caso; después con- 
sultarle sobre el testamento de Ag- 
nes. (4.00 p.m.). 

Al salir dirigirse a la cubierta 
principal y caminar por ella hasta 
que cuatro personas nos llamen 
para darnos más información 
(4.20 p.m.). 


de... 


Ir al hall trasero y dialogar con 
Dick (4.20 p.m.). Luego dirigirse al 
camarote de Julio y buscar una 
nota que está en el piso y leerla 
(4.20 p.m.). 

Ir inmediatamente al camarote 
del mayordomo y observar la ac- 
ción (4.40 p.m.). 

Después dirigirse a la cocina y to- 
mar el abrelatas, allí abrir la puerta 
que está en el piso junto a la pileta 
y bajar por el montacargas. 

Tomar la barra de metal que se 
halla a la izquierda, junto a las ca- 
jas; revisar la que está en el medio, 
usar la barra para abrir la caja, to- 
mar una lata y, luego de examinar- 
la, usar el abrelatas. 


Alguien llama a la puerta 


Karaboud, jan was stretched out on 
the floor...DEAD. 


Niklos Karanboudjan fue asesinado 


Do 


rior, allí Daphnee nos dará una car- 
ta de Suzanne (5.20 p.m.). 

Dirigirnos al camarote de Suzan- 
ne y revisar su cuerpo (5.30 p.m.). 

Ir inmediatamente a la cabina del 
Capitán y tomar el tercer libro del 
segundo estante (5.40 p.m.). 

Abrir el libro y revisar dónde está 
la inscripción “INCAL”, luego re- 
gresar a la oficina de Niklos y revi- 
sar los libros del tercer estante y 
acomodarlos de tal manera que 
formen la palabra “INCAL” dejan- 
do el primer espacio en blanco 
(5.50 p.m.). 

Arrojar el jabón a través de la 
puerta secreta (6.00 p.m.). 

Suzanne nos dará algunos datos para continuar con la investigación Entrar en la habitación secreta y 


Observar las tablas del piso que 
están levantadas (a la izquierda). 
Usar la barra de metal para abrirlas, 
correrse, mirar por el hoyo que 
queda en el piso y tomar el rollo de 
películas (4,50 p.m.). 

Ir hasta la sala de máquinas, revi- 
sarla y luego tomar un destornilla- 
dor que está sobre el cesto, junto a 
la puerta del camarote del mayor- 
domo (5.00 p.m.). 

Regresar a la sala de fumar y tirar 
del proyector. Revisarlo y colocar 
un rollo de película. 

Usar el destornillador sobre los 
tornillos para sacar la tapa del pro- 
yector y poder accionar el switch 
(5.10 p.m.). Luego ir al salón poste-— En la cubierta nos encontramos con Suzanne 


examinar el títere, mirar el póster 
(Ostrovich) y revisar al mafioso 
(6.10 p.m.). 

Tomar el títere (6.20 p.m.); luego 
ir al salón de fumar y mostrarle el 
títere a Daphnee (6.30 p.m.). 

En ese instante llegará el Capitán 

para decirnos que el barco está 
amarrado en el puerto. 

Todos serán reunidos y Raoul di- 
rá quién es el asesino. : 

Ahora con su poder de deducción 

- deberán ustedes mismos decidir 

quién es el asesino, aunque supon- 
- go que a esta altura ya sabrán que 
| fue... el autor del crimen. 
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A 


Con un gran dolor de cabeza se despierta e inspecto, 


n las páginas de nuestra re- 

lh vista ya lo hemos comenta- 

s do en un par de oportunida- 
des y no está de más volver a decir 
que son los mejores simuladores y 


arcade de naves espaciales. 

Para los que no lo conocen, les 
comentamos que la compañía de 
software Origin ha lanzado estos 
dos productos lo suficientemente 


seguido como para que, no habien- 
do cesado el éxito del primero, ya 
estuviésemos jugando con la se- 
gunda parte del mismo. 

Y luego salieron para acompañar 
estos dos productos una serie de mi- 
siones especiales 

Para la segunda versión, en dis- 
kette aparte Speach de las misiones, 
para poder escuchar a los integran- 
tes de nuestra flota y también la co- 
municación de nuestros enemigos, 
por medio de la placa Sound Blaster 

Y la ultima realización de esta 
compañía de software su aparición 
en disco láser, con las suficientes 
misiones como para disfrutarlo por 
mucho tiempo. 

Origin ha logrado unos gráficos 
excelentes en los dos juegos y si se 
posee tarjeta de sonido, se puede es- 
cuchar dialogar a los distintos per- 
sonajes y a la música, la que crea la 
atmósfera necesaria para lograr un 
muy buen realismo a las distintas 
animaciones o acciones del arcade. 

La historia de este arcade co- 
mienza en el futuro, cuando luego 
de que los humanos lograron esta- 
blecer un gran dominio por toda la 
galaxia, ésta se ve empañada por 
los ataques despiadados de una 
gran flota del planeta KILL- 
RATY, dominado por una especie 
cercana a los felinos, de gran ta- 
maño que han desarrollado no só- 


300n £arth and all the human homeworlds 
will be surs! 


lo sus cerebros, sino también un 
gran poderío bélico para conquis- 
tar la galaxia entera. 

Los Killraty interceptaban e inte- 
rrumpían el normal tránsito de mer- 
cadería entre los distintos planetas y 
en algunas oportunidades atacaban 
directamente a las indefensas naves 
llenando de terror a los habitantes 
de los distintos mundos que vaga- 
ban por el universo. 

Nuestra misión en el WING 
COMMANDER 1 es la de defender 
y destruir a toda la flota de Killraty. 

En la segunda aventura, en el 
WING COMMANDER ll, los fe- 
linos vuelven totalmente fortaleci- 
dos y con nuevas armas para ata- 
car las rutas de abastecimiento y 
amendretar a los habitantes de los 
distintos planetas. 

Y nuestra nueva misión es la de 
defender a los demás habitantes de 
la galaxia y destruir a los KILL- 
RATY, pero en esta oportunidad 
dos amigos lectores, PABLO y 
JUAN, nos hicieron llegar una 
gran ayuda para completar este 
gran arcade y por fin destruir toda 
la rebelion felina. 

Cúando carguemos el juego, de- 
bemos, a continuación de tipear el 
nombre del programa (es decir WC 
para el primero y WC2 para el se- 
gundo programa de la serie), escri- 
bir Origin -K. 

Para que sea más claro tipear lo 
siguiente: WC Origin -K o WC2 
Origin -K, gracias a esto tendremos 
un escudo protector y nuestra nave 
no será destruida. 


Pablo S. Funes y 
Juan M.Rodriguez 


para el 
WING COMMANDER 1 


WC Origin -K 


para el 
WING COMMANDER 2 


WC2 Origin -K 


JUEGOS 3 Í0, 


PS estos dos últimos cerraron trato con el titular de esa pa- 


/On ARSOLADE, quien si no llega a un acuerdo antes, deberá 
ía SPC JUEGOS estuvo investigando y parece que en muy 


imadamente de 10 a 24 meses, Para transformar un título comenzó a escribir una lista 
próximos juicios, por el mismo motivo.En la lista no están ni NINTENDO y ATARI, del 
b estos dos últimos cerraron trato con el titular de esa patente, gunque no pasa lo mi 


DEL LIBRO A 
LA PANTALLA, 
DEPC 


La mayoría de las perso- 
nas que nunca han jugado 
una aventura, no tienen idea 
de los excelentes argumen- 
tos en los cuales éstas están 
basadas, algunas podrían 
llegar a ser exitosas pelícu- 
las o libros, ya que por suer- 
te tenemos aventuras para 
todos los gustos desde cien- 
cia ficción, policiales, de 
época y hasta eróticas, pero 
cada vez las distintas em- 
presas dedicadas a realizar- 
las se esfuerzan por mejorar 
sus historias. 

La compañía de software 
de entretenimiento, Electro- 
nic Arts, ha decido mejorar 
sus argumentos a tal punto 
que han adquirido los dere- 
chos de realizar una aventu- 
ra basada en el famoso libro 
de ciencia ficción ” Ring- 
world”, de Larry Niven. Has- 
ta el mismo autor participa- 
rá en la realización y diseño 
del juego. 

Ahora no sólo podremos 
disfrutar del libro, sino tam- 
bién tomar decisiones en la 
historia del mismo. 


faída el 


to con el titular de esa patente, aunque no pasa lo 
un acuerdo antes, deberá afrontar también un juicio.Un espía de PC JUEGOS estuvo investi 
gando y parece que en muy poco tiempo, en la Argentina, podremos disfrutar de los equipos 


mo con ACCOLADE, quien si no llega a un acuerdo antes, deberá afrontar tambien un juicio.Un 
espía de PC JUEGOS estuvo investigando y parece que en muy poco tiempo, en la Argentina, 


cerraron tra 
ismo con ACCOLADE, quien si no llega a 


EL SOFTWARE QUE VENDRA 


Ultimamente nos vimos in- 
vadidos por viejos éxitos tele- 
visivos o cinematográficos, 
que fueron realizados por nue- 
vas generaciones, es decir que 
volvieron a nuestras pantallas 
con nuevas 
caras y jóve- 
nes actores. 

En el soft- 
ware de en- 
tretenimien- 
tos va a su- 
ceder lo mismo cuando llegue 
el otoño, debido a que Lucas 
Arts ha decidido sacar a la 
venta para esa época, la se- 
gunda parte de Maniac Man- 


sion, que llevará por título 
DAY OF THE TENTACLE: Ma- 
niac Mansion Il, la misma fue 
escrita por Tim Delacruz y Da- 
ve Grossman. 

Los que ya hace un tiempo 
nos dedi- 
camos a 
jugar esta 
aventura 
segura- 
mente con 
cierta nos- 
talgia iremos recorriendo las 
distintas pantallas de esta tan 
esperada segunda parte, tra- 
tando de hallar similitudes con 
su antecesor. 


SIERRA AHORA EN CARTRIDGE 


En los Estados Unidos hace 
ya un par de años que comen- 
zó a decaer el consumo de 
juegos de consola, debido a 
que la producción de éstos no 
ofrecía una calidad aceptable 
y no lograban atraer a los ju- 
gadores. Debido a esta razón, 
y en un intento de volver a 
atraer al público, es que la em- 
presa ICG, junto a SIERRA, co- 
menzaron a convertir las aven- 
turas de esta última para jue- 
gos de consola. 

La calidad y las posibilida- 
des que presentan las compu- 
tadoras no es la misma que se 
tienen en una limitada consola 
de cartridge y, por esta razón, 
el pasado año Sierra cedió los 


derechos de fabricación a KO- 
NAMI de la aventura KING 
QUEST V para comercializarla 
para sus juegos de las conso- 
las NINTENDO. 

Ahora los usuarios de este 
tipo de entretenimientos po- 
drá disfrutar de las excelentes 
aventuras de SIERRA. 


comenzó a escribir una lista para los próximos juicios, por el mismo motivo. En la lista no están mo con ACCOLADE, quien si no llega a un acuerdo ante 
ini NINTENDO y ATARI, debido a que estos dos últimos cerraron trato con el titular de esa pa-— espía de PC JUEGOS estuvo investigando y parece que' 
tente, aunque no pasa lo mismo con ACCOLADE, quien si no llega a un acuerdo antes, deberá — podremos disfrutar de los equipos de video juegogyt 


Los contratos estarian prontos a «| 
ver en los Shoppings más im 
¡to.Luego de tres años consecutivos de da 
'dando utilidades a sus dueños. Desde 198) 
llos cuales son muy pocos par: 


llo aproximadamente de 10 a 24 meses. Para transformar 
os, por el mismo motivo.En la lista no están ni NINTENDO y ATARI, debi- 
timos cerraron trato con el titular de esa patente, aunque no pasa lo mis- 


m 
to con el 


SAQUEN EL SIMCITY, HOY TIENEN PRUEBA 


La Universidad de Chicago 
ha realizado un convenio con 
MAXIS, para que esta compa- 
ñía le entregase a sus estu- 
diantes, pertenecientes a su 
centro de investigación de in- 
teligencia artificial, copias del 
programa SIMCITY. 

Con este software los jóve- 
nes realizarán pruebas e in- 
vestigaciones sobre las posibi- 
lidades que tiene el mismo 
con relación a la inteligencia 
artificial. 


En esta prueba se desarro- 


llarán distintos proyectos ur- 
banos realizados por el hom- 
bre y observaran los mismos 
en el programa de Maxis. Es- 
to le dará la posibilidad a los 
estudiantes de ver cómo la in- 
teligencia artificial se compor- 
ta en comparación a la inteli- 
gencia humana. 

El profesor de ciencias de la 
computación de dicha Univer- 
sidad, el Dr. Kristian Ham- 


SIMCITY 


il 


| 
' 
J 


mon, decidió realizar este pro- 
yecto utilizando el SIMCITY, 
debido a que este programa 
no tiene fines deterninados, ni 
reglas predefinidas, el mismo 
se guía por los acontecimien- 
tos que van sucediendo; muy 
distinto a lo que sucede con el 
ajedrez por ejemplo, en el 
cual todas las partidas estan 
realizadas con anterioridad a 
los hechos y estudiadas todas 
las posibilidades. 

Por lo tanto el software de 
entretenimiento sirve para mu- 
chas cosas más que su impor- 
tante tarea de esparcimiento, 
por lo menos esta noticia, así 
lo demuestra. 


OH! NO MORE STARS TREK... i 


un acuerdo antes, deberá afro! 
'gando y parece que en muy poco tiempo, en la Argentina, podremos disfrutar de los 


SIM, SIM, SIM... 


Simcity, Simeasrth, Moon- 
base, Simant, Civilization, 
etc., todos estos titulos de 
software de distintas compa- 
ñías nos brindan la posibili- 
dad de observar distintos he- 
chos que en parte nosotros 
vamos realizando y otra par- 
te el destino (o la simulación 
de él por medio de nuestra 
computadora quien es la en- 
cargada de guiarlo). 

Pero luego de tantos años 
de tener estos juegos, faltaba 
algún simulador o ya esta- 
ban todos hechos...no la ver- 
dad que no. 

La compañía de software 
CINEPLAY INTERACTIVE, sa- 


có a la venta un nuevo simu- 


lador, en esta oportunidad es 
de elecciones presidenciales, 
el mismo se llama WILL VIN- 
TONYS PLAYMATION y las 
primeras informaciones so- 
bre este juego es que en su 
desarrollo se debe realizar 
una exitosa campaña electo- 
ral que nos lleve a ocupar la 
primera magistratura. 


SPECTRUM HO- 
LOBYTE, PARA- 
MOUNT PICTURE 
y EDISON BROS. 
han firmado un 
convenio para pro- 
ducir el hardware 
y el software y rea- 
lizar video juegos de realidad virtual, el tema 
principal de este arcade es la famosa serie 
STARS TREK, nueva generación. 

El jugador podrá sentirse como si estuviera al 


mando en la misma nave Enterprise y podrá usar 
los mismos elementos y estar en los mismos luga- 
res por donde caminara el ya veterano Capitan 
Kirk. Podrá dar órdenes desde el puente, o ubicar- 
se al mando en la sala de máquinas junto al regor- 
dete Scotty y hasta teletransportarse a algún pla- 
neta desconocido acompañado del nuevo señor 
Spock o el doctor Mac Coy.. 

Todo esto que hasta hace apenas unos años 
atrás parecía imposible, pronto podremos hacerlo 
posible con tan sólo colocar una ficha en la ranura 
de estos nuevos equipos de realidad virtual. 


ARIS 


MEMORIA EXPANDIDA Y 
MEMORIA EXTENDIDA 2” Parte 


Fernando J. Riccio 


En esta segunda entrega y para completar la nota de la PC Juegos 7, a 
continuación entregamos un programa en lenguaje fuente, para controlar, 
verificar y utilizar la memoria expandida y la extendida. 

Para poder utilizar este programa se debe tipear y compilar el archivo fuente que 
a continuación les brindamos: el listado completo, en Turbo PASCAL de Borland. 
Una vez que este programa esté compilado y convertido en un archivo 
ejecutable, es decir con extensión EXE, estará listo para usarlo. 


Program TesteaMemoriaEMS; DirBasEntPag, 


PagsRequeridas, 
Uses PagFisica, 
Dos, Crt; Paglogica, 
CodError, 
Type PagsDisponibles, 
String3 = String[3]; PagsTotales, 
i : Word; 
Const Ver : Boolean; 
EST_OK = $00; ExitSave: Pointer; 
INT_EMM = $67; 
DIR_ENT_PAG = $41; (Esta función convierte un número de 16 bits a su 
NUM_PAG_NO_ASIG = $42; equivalente hexa y lo devuelve en forma de cadena) 
ASIG_PAG = $43; 
MAP_DESMAP_HAN = $44; Function Hexa (Operando : Word) : String; 
DES_ASIG_PAG = $45; Const 
OBT_VER_EMM = $46; Simbolos + Array[0..15]. of 'Char >= 
OA UA TI a AOS 
Var DIE E 
Version, Var 
NumeroDePaginas  : String3; Operandol1 : Word; 
Regs : Registers; Numero : String[4]; 
NumHandleEM, Begin 


42. 


Numero := ''; 
Operandol := Operando; 
Numero := Numero + Simbolos [Operandol shr 12]; 
Operando := Operandol and $0F00; 
Numero := Numero + Simbolos [Operando shr 8]; 
Operando Operandol and $00F0; 
Numero := Numero + Simbolos[Operando shr 4]; 
Operando := Operandol and $000F; 
Numero := Numero + Simbolos [Operando] ; 
Hexa := Numero; 
End; 


(Esta función verifica la existencia del EMM (contro- 
lador de memoria expandida). Para ello verifica la 
existencia de la cadena EMMXXXX0 que se encuentra en el 
segmento al que apunta la interrupción 67H, 

[Segmento: 000A]) 


Function ExisteEMM : Boolean; 
Var 
NombreIntr67 : String[8]; 
Lugar : Pointer; 
di : Word; 
Begin 
NombreIntr67 := ''; 
Get IntVec (INT_EMM, Lugar) ; 
For ii := 0 to 7 do 
NombreIntr67 := 
Chr (Mem[Seg (Lugar*) : (ii + $0a)]); 
If Nombrelntr67 = 'EMMXXXX0' Then 
ExisteEMM := TRUE 
Else 
ExisteEMM := FALSE; 
End; 


NombreIntr67 


(Esta función determina que versión de EMM se encuen- 
tra en la memoria, los parámetros necesarios son: 
AH : código de la función requerida, en este 
caso 46H 
parámetros devueltos por la función: 
AH : código de estado de ejecución de la fun- 
ción (0 = 0K) 
AL : bits 0 al 3, parte decimal de la versión 
bits 4 al 7, parte entera de la versión) 


Function VersionEMM(Var Ver : String3) : Word; 
Var 


Regs : Registers; 
Begin 
With Regs do 
Begin 
AH := OBT_VER_EMM; 
Intr (INT_EMX, Regs) ; 
Tf AH = EST_OK Then 
Ver := Char((AL Shr 4) + 48) + “.” + Cha- 


r((AL and $0£) + 48); 
VersionEMM := AH; 
End; 
End; 


(Esta función determina el número de páginas totales 
de EMS que hay, y el número de páginas disponibles para 
utilizar. 

parámetros para la función: 

AH : código de la función requerida, en este 
caso 42H 

parámetros devueltos por la función: 

AH : código de estado de ejecución de la fun- 
ción (0 = 0K) 

BX : cantidad de páginas EMS disponibles para 
utilizar 

DX : cantidad total de páginas EMS) 


Function PaginasEMSLibres(Var PagsDisp, PagsTot 
Word) : Word; 
Var 
Regs — Registers; 
Begin 
With Regs do 
Begin 
AH := NUM_PAG_NO_ASIG; 
Intr (INT_EMM, Regs) ; 
PagsDisp := BX; 
PagsTot := DX; 
PaginasEMSLibres := AH; 
End; 
End; 


(Esta función se utiliza para asignar el número de 

páginas que vamos a utilizar. 

parámetros para la función: 

AH ; código de la función requerida, en este 
caso 43H 

BX : número de páginas que necesitamos 

parámetros devueltos por la función: 

AH : código de estado de ejecución de la fun- 
ción (0 = 0K) 

DX : número de Handle) 


Function AsignarPaginasEMS (NumPags : Word; Var Handle 
: Word) : Word; 
Var 
Regs : Registers; 
Begin ¿ 
With Regs do 
Begin 
AH := ASIG PAG; 
BX := NumPags; 
Intr (INT_EMM, Regs) ; 
Handle := DX; 


JUEGOS 4 


AsignarPaginasEMS := AH; 
End; 
End; 


(Esta función se utiliza para mapear páginas lógicas 

en páginas físicas de la EMS. 

parámetros para la función: 

AH : código de la función requerida, en este 
caso 44H 

AL : número de página física 

BX : número de página lógica 

DX : número de handle 

parámetros devueltos por la función: . 4 

AH : código de estado de ejecución de la fun- 
ción (0 = 0K)) 


Function MapearPaginasEMS (Handle, PagLog,PagFis : 


Word) : Word; 
Var 
Regs : Registers; 
Begin 
With Regs do 
Begin 
AH := MAP_DESMAP_HAN; 
AL := PagFis; 
BX := PagLog; 
DX := Handle; 
Intr (INT_EMM, Regs) ; 
MapearPaginasEMS := AH; 
End; 


(Esta función se utiliza para desasignar las páginas 

que se solicitaron al EMM. 

parámetros para la función: 

AH : código de la función requerida, en este 
caso 45H. 

DX : número de handle. 

parámetros devueltos por la función: 

AH : código de estado de ejecución de la fun- 
ción (0 = 0K)) 


Function DesasignarPaginasEMS (Handle : Word) : Word; 
Var 
Regs : Registers; 
Begin 
With Regs do 
Begin 
AH := DES_ASIG_PAG; 
DX := Handle; 
Intr (INT_EMM, Regs) ; 
- DesasignarPaginasEMS := AH; 


(Esta función se utiliza para obtener la dirección de 
entorno de las páginas físicas. 


parámetros para la función: 

AH : código de la función requerida, en este 
caso 41H 

parámetros devueltos por la función: 

.AH : código de estado de ejecución de la fun- 
ción (0 = 0K) 

BX : segmento de la dirección de entorno de 
página) 


Function ObtenerDirEntornoPag(Var DirEntPag : Word) : 
Word; 
Var 
Regs : Registers; 
Begin 
With Regs do 
Begin 
+ AH := DIR_ENT_PAG; 
Intr (INT_EM, Regs) ; 
DirEntPag := BX; 
ObtenerDirEntornoPag := 
End; 
End; 


Ed 


($F+) 
Procedure Salida; 
Begin 
If ExitCode <> ( Then 
TextMode (LastMode) ; 
If ErrorAdár <> nil Then 
Begin 
Writeln(*Se ha producido un error irrecu- 
perable y desconocido en la '); 
Writeln('dirección : *,Seg(ErrorAddr*) 
,':1,Ofs(Erroradár1),' cuyo código es : *,ExitCode); 
End; 
Case ExitCode of 
1 : Writeln('El controlador de memoria 
expandida LIM no está instalado!.'); 
2 : Begin 
Writeln(*No fue posible determinar la ver- 
sión de EMS.'); 
Writeln('El código de error reportado fue: 
* Hexa(CodError),'.'); 
End; 
3 : Begin 
Writeln('No fue posible determinar la can- 
tidad de página(s) de EMS.”); 
Writeln(*El código de error reportado fue: 
* Hexa(CodError),'.'); 
End; 
4 : Begin 
Writeln('No fue posible asignar las pági- 
na(s) requerida(s) de EMS.”); 
Writeln(“El código de error reportado fue: 
* Hexa (CodError),'.'); 
End; 


5 : Begin 


10 Writeln(*No fue posible obtener la CodError := AsignarPaginasEMS (1,NumHandleEMM) ; 
dirección de entorno de página.'); If CodError <> EST_OK Then 
Writeln('El código de error reportado fue: Halt (4); j 


rajo ds pal CodError := ObtenerDirEntornoPag 
e 5 (DirBasEntPag) ; 
Writeln(*No fue posible mapear la(s) pági- a hi do ea 
na(s) física(s) en las página(s) lógica(s).'); Ea ñ , A 
Writeln(*El código de error reportado fue: 'iriteln(*La dirección de entorno de página es 
! Hexa(CodError),'.'); 
End; > 
7 : Writeln('Error al testear la memoria 
EMS!.*); 


Hexa (DirBasEntPag),'H."); 
Writeln; 
End 
8 Begin de 0 
Writeln(*No fue posible desasignar la(s) . E 
ol y PagLogica := 0; 
página(s) asignada(s).'); cas 0: 
Writeln('El código de error reportado fue: cora 5.04 
CodError := MapearPaginasEMS (NumHandleEMM, 
* Hexa(CodError),'.'); : ÉS 
e PagLogica, PagFisica) ; 
, If CodError = EST_OK Then 
Begin 
Writeln('La página lógica 0 fue correctamente 
mapeada en la página física 0.'); 
Writeln; 
Writeln('Testeando Memoria EMS”); 


End; 

ErrorAddr := nil; 

ExitProc := ExitSave; 
End; 


Gr) End 


Begin : 
ExitSave := ExitProc; .. 
pero ie For i := 0 to 16383 do 
Tf Not (ExisteEWM) Then Mem[DirBasEntPag:i] := Lo(i); 
Ver := TRUE; 
Halt (1); i:=0; 
CodError := VersionEMM (Version); 38 . 
1£C or <> EST.OR While (Ver) and (i < 16384) do 


Seen Tf Men(DirBasEntPag:i] <> Lo(i) Then 
Else 
y Ver := FALSE; 
e Inc(i); 
Writeln('El controlador de memoria expandida au a 
LIM a está listo para su uso.'); If Not Ver Then 
EE Halt (7) 


End; 
3 dl 4 E 
CodError := PaginasEMSLibres (PagsDisponibles, Ln” 


PagsTotales) ; - A ñ pú 
If CodError <> EST. 0K Then * pa a 
Halt(3) Writeln; 
End; 


ns CodError := DesasignarPaginasEMS 
(NumHandleEMM) ; 
If CodError = EST_OK Then 
Writeln('La(s) página(s) EMS utilizada (s) 
ha(n) sido correctamente liberadas. ') 
Else : 
Halt (8); 


Writeln('Existen en total ',PagsTotales, ' pá- 
gina(s) libre(s) de memoria EMS (',PagsTotales * 16,* 
Kbytes) .”); , 
Writeln('Hay *,PagsDisponibles, ' página(s) 
disponible(s) para nuestro uso (', PagsDisponibles * 
16, Kbytes).”); 

Writeln; 


¡HARRY! ¡LuEGas 
Josro A TigMPol 
¡PAGA! DiScutDa QUE 
TARDARA EN ABRIRTE- 
fego ADIVINA QUE ESTOY 


HA CENDO 


No SE Si Lo TIENES, MIRA: M COMO VERAS , RAF 
EL PROTAGONISTA , QUE <ON MS RR 


ESTO] JoGANDO A ONO 
DE Esos Jueáos DE 
AVENTURAS. GRÁFICAS 
DE LoS QUE TÓ ERES 
| EXPERTO to 


| ERES TÚ EL QUE TreMe QUE RESANER Los 
PROBLEMAS QUE VAN SUREMENDO A MEDIDA: 
Que AYANZAS EN EL JUEGO. ALGUNOS 
Y son. DiFíCiLes , PERO ToDo TENE SOLULIÓN - 
| SóLO Es CUESTIÓN DE PENSAR LScniCA 
Y CUIDADOSA MENTE 11 


Y Si TE MATAN .. ¡No Hay ProBLEma! 
CARGAS DE NUEVO EL ÍuEGO Y VWELVES 
A EMPEZAR ... NO LOGRARAS PASAR 
De NiveL Si No RESUELVES Los 
- PROBLEMAS QUe DEJASTE PENDIENTES 

EN LA VIDA ANTERIOR ss. 


DONDE. ABUNDAN LOS DELINCUENTES, 
QUE No LE HARÁN LA VIDA FÁCIL... 


ME ALEGRO QUE LO VEAS DE 
ESE MODO... AQUÍ ESTÁ LA CARTA 
DE Tu MUSER, Y EL TELEGRAMA 
DE Tu TRABAJO. 


A / vamos MARTY... No TE 
PoÑars Así. ¿NO ES 
AcASo Lo QUE QUERÍAS? 
LOS ENCONTRÉ En EL PoRdHE 1 A 
£uANDO ToQUuE A LA PUERTA .s. ” 2 


TETRIS CLASSIC» TERMINATOR Il 
ELVIRA II THE JAWS OF CERBERUS 
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RICK DANGEROUS 


INDIANA JONES Y LA 


ULTIMA CRUZADA * PIPE DREAM 
ROAD 8: TRACK GRAND PRIX + CIVILIZATION 
” TRUCOS PARA PRINCE OF PERSIA 1.3 


SI A USTED LE FALTA ALGUNO DE LOS EJEMPLARES DE 
PCJUEGOS Y NO LOS ENCUENTRA EN LOS KIOSKOS, ACERQUESE 


HASTA NUESTRAS OFICINAS EN ALSINA 2129 JUE ae 
PRIMER PISO, CAPITAL, Y ADQUIERALO AL PRECIO DE TAPA. ) 
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OF THIS 
WORLD 
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COUNTDOWN 
WING 
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la TRUCOS PARA 
WING OF FURY 


OLIMPIADAS 
POLICE 
QUEST Ill 
"THE KINDRED" 
CASTLE 
WOLFENSTEIN !Il 
TRUCOS PARÁ 
LARRY 1 


AVENTURAS 
MONKEY ISLAND | 


de Lucas Arts 


odos alguna vez a través 

del cine o la literatura nos 

sumergimos en el intere- 

sante mundo de los piratas 
y corsarios. Patas de palo, garfios, 
galeones, fanta smas, tesoros, islas 
forman parte de ese mundo mágico 
que hizo volar nuestra imaginación 
más de una vez, 

Aquí, a través de la computadora, 
ingresamos a ese mundo de la ma- 
no del joven Guybrush Treepwood, 
habitante de la isla Melee del mar 
Caribe, quien al comienzó del jue- 
go ingresa en una taberna típica 
donde frecuentan sus admirados pi- 
ratas y consulta cómo iniciarse en 
tan "noble" arte. 

Los piratas lo observan risueños, 
mientras consumen GROG, una be- 
bida aparentemente no apta para 
enfermos de gastritis, que es tan 
“liviana” como para disolver los 
metales sin problemas. 


MENOS 


En la taberna conversa con todos los piratas 


La iniciación en el arte de ser pi- 
rata exige realizar varias pruebas, y 
poco a poco llegaremos a explorar 
islas misteriosas, combatir contra 


Guybrush llega al mirador 


piratas fantasmas comandados por 
el siniestro capitán Lechuck e in- 
clusive tener contacto con una he- 
chicera vudú. 

La firma LUCASFILMS propone 
un juego de aventuras interactivo 
muy interesante y divertido para to- 
da la familia. 

Las características de este juego 


talla 4n menú de verbos tales como 


mirar, tomar, dar, empujar, usar, ha- 
blar que se aplican a los objetos que 
aparecen en pantalla utilizando el te- 
clado o el mouse, que e porciona 
más agilidad de 
no es necesario 


os indicará que no va a dar 


resultado. 


En este juego la inventiva y crea- 
tividad se exigen al máximo por 
parte del jugador, ya que las solu- 
ciones no son sencillas ni directas, 
ino que por el contrario son tan 
ladas como la imaginación. 
fuerza de prueba y error y una 
ls de paciencia, se llegan a resol- 
as situaciones poco a poco. 

Una ventaja que posee el juego es 


> que nunca haremos algo que nos 


signifique la muerte o el final del 


juego como en otros casos (por 


ejemplo, los juegos de Sierra). 
La facilidad de grabar el juego se 
aplica solamente para no repetir lo 


JUEGOS 4 > 


hecho anteriormente y no como pre- 
vención de un desastre como en 
otro tipo de juegos. 

El juego utiliza el humor en mu- 
chas partes tanto en los gráficos co- 
mo en los textos, lo que lo hace 
agradable y llevadero al mismo 
tiempo, y es atrapante en la medida 
que resolvemos misterios y descu- 
brimos nuevos para resolver. 

También es importante destacar 
que los diálogos, tal como ocurre en 
MONKEY ISLAND II, se realizan 
a través de opciones. En estos casos 
es conveniente observar la elección 
de la frase para obtener el efecto de- 
seado. Con respecto a MONKEY Il, 
si alguien comenzó en orden inver- 
so, es decir resolviendo primero ese 
juego, le resultará mucho más sen- 
cillo resolver esta primera parte, 
aunque.lo aconsejable y lógico es 
comenzar por MONKEY I para ini- 
ciarse de pleno:en la historia. 

Un,consejo útil, es no desesperar 
ante situaciones aparentemente in- 
solubles ya que todo está contem- 
plado y tiene su salida (lógica o no). 

El juego tiene/una versión exclu- 
siva para VGA y otra,en castellano. 
Se instala en disco rígido Yitiene 
protección por manual (bastante Ofi- 
ginal por cierto). 


Corriendo el riesgo de ser 
recurrente vuelvo asinsistir 
sobre la misma apreciación 
inicial de las soluciones para 
juegos de aventuras. 

El placer y el sentido de es- 
te tipo de juegos es»jugarlo, 
exprimirse las neuronas, y 
sentir el placer de ir resolvien- 
do poco a poco acertijos y si- 
tuaciones que, por otra parte, 
son la especialidad de LUCAS ARTs 
y no resolverlo siguiendo al pie de 
la letra estas soluciones, 

El no poder avanzar en el juego 
luego de reiterados intentos y la 
frustación que conlleva nos da pie 
para brindarles estas soluciones (o 
guías como quieran llamarlas) con 
el propósito que sean consultadas 
en caso de “emergencia” y no sean 
utilizadas como una receta de coci- 
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SOLUCIONES 


El camino a la taberna de los piratas que está en el muelle 


Varias pruebas debe pasar para poder llegar a ser pirata 


na ya que el juego pierde todo o una guía completa para resolver to- 
buena parte de su encanto, dos los acertijos del juego. En algu- 
Lo que aquí brindamos constituye nas partes deberán poner parte de 


Hablar con la bruja vudoo, lo ayudará en su travesía 


su esfuerzo (como en el caso de los 
diálogos) hasta obtener el resultado 
deseado, lo cual realmente no es difí- 
cil y requiere un mínimo de criterio. 
Hechas estas salvedades vaya- 
mos a nuestra guía, deseando que 


GRAFICOS 
DIFICULTAD 
ARGUMENTO 
ANIMACION 


ADICCION 
SONIDO 


MONKEY ISLAND 1 


resuelvan el juego por esfuerzo 
propio en la medida de lo posible. 


PRIMERA PARTE 
ISLA MELEE 

Hablar con los piratas de la taber- 
na y consultarles sobre todo lo que 
nos parezca interesante, especial- 
mente las condiciones para conver- 
tirse en piratas. Ir a la cocina y to- 


Los piratas están reunidos en la taberna 


mar la cacerola (POT) que encontra- 
remos, Tomar carne y dirigirse ha- 
cia afuera jugando con la tabla floja 
para espantar al pájaro que aparece. 
Tomar el pescado que está sobre 
las tablas; luego de burlar al pájaro. 
Irse de la taberna y tomar hacia la ¡z- 
quierda, saliendo del pueblo hasta 
que estemos situados sobre el mapa 
en el cual elegiremos el lugar para ir. 
Dirigirse al puente custodiado por 
un monstruo y darle el pescado. 
Volver al camino y dirigirse hacia 
donde aparecen unas luces hasta 
encontrar un circo. Hacer la prueba 
del cañón con la cacerola en la ca- 
beza (USE POT) de acuerdo con los 
requerimientos de los personajes 
del circo que nos ofrecerán dinero a 
cambio de dicha hazaña. Tendre- 
mos dinero que nos resultará su- 
mamente útil de aquí en más. Ir al 


Tomar de la cacerola la carne y el pez que está afuera, son muy 


importantes 


pueblo nuevamente y dirigirse a un 
negocio atendido por un viejo un 
tanto cascarrabias. Allí debemos 
realizar las siguientes compras: 
Comprar pastillas 
Comprar la espada 


ADLIB, 
0 pe SOUNDBLASTER 
HERCULES, EGA, TECLADO 
CGAVGA MOUSE 
O MCGA JOYSTICK 
PRESCINDIBLE 


Comprar la pala 

Salir de la tienda y dirigirse al 
ciudadano de Melee que nos ofrece 
un mapa. 

Comprar el mapa al ciudadano. 

Salir nuevamente al mapa y diri- 
girse a la derecha del mismo hasta 
llegar a la casa del profesor de esgri- 
ma. El mismo nos dará unas clases 
a cambio de nuestro pago. En este 
juego los duelos se ganan contes- 
tando correctamente el insulto que 
profiere nuestro ocasional adversa- 
rio e insultándolo de modo que no 
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La isla Melée 


pueda dar la respuesta correcta. 

De aquí en más nos encontrare- 
mos con piratas a los cuales debe- 
mos desafiar. 

De cadá duelo aprenderemos 
nuevos insultos y nuevas respues- 
tas a cada uno de ellos. Como men- 
cionamos al principio, esta parte re- 
quiere un poco de ejercitación has- 
ta lograr vencer a todos los contrin- 
cantes. Cuando ello ocurra nos su- 
gerirán que visitemos al SWORD 
MASTER o maestro de la espada. 

La cantidad de duelos que debe- 
remos realizar depende de nuestro 
tino para contestar insultos, lo cual 
nos llevará un cierto “training”. 

Mientras tanto debemos ir al lu- 
gar indicado como claro del bos- 
que. Tomar las flores amarillas e in- 
ternarse en el bosque. Aquí aparece 
un pequeño laberinto fácilmente 
sorteable hasta que llegamos al 
otro extremo donde hay carteles 
que indican la existencia de un te- 
soro. Al pasar por el bosque debe- 
remos mover una señal para poder 
cruzar un precipicio. 

Ir al otro extremo y desenterrar el 
tesoro (una camisa). 

Ahora podemos intentar ir a la 
casa de la Gobernadora, cuya en- 
trada está vigilada por unos perros 
nada amistosos. 

Usar la carne mezclada con las flo- 
res amarillas para drogar a los pe- 
rros de la Gobernadora, con lo cual 
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podremos entrar cuando querramos. 
Antes de entrar en esta casa, po- 
demos ir a la cárcel de la isla y ha- 
blar con el preso, a quien previa- 
mente hay que darle pastillas para 
el mal aliento. 
Ir a la casa de la Gobernadora y 


tomar todo lo posible, especialmen- 
te el repelente de roedores. 

Ir al encuentro del preso y darle 
el repelente para ratas, quien nos 
dará un pastel a cambio. 

Abrir el pastel (encontraremos 
una lima). 

Volver a la casa de la Gobernadora 
y usar el contenido del pastel (lima). 

En este momento aparecerá una 
escena animada. Cuando termina la 
escena tomar el ídolo de abajo del 
agua. 

Ir al negocio de vudú y tomar la 
gallina con polea (efectivamente 
gallina con polea). 

Buscar al SWORD MASTER (en- 
trar por el claro del bosque e inter- 
narse). 

NOTA: Recordemos que antes de 
ir al sword master hay que vencer a 
todos los piratas que aparecen. 

Vencer al SWORD MASTER (pue- 
de hacerse en más de un intento). 

CUANDO aparece la escena ani- 
mada en la que se llevan a la Go- 


En el puerto donde venden barcos usados 


bernadora se deben reclutar tres tri- 
pulantes para salvarla. 

Uno es SWORD MASTER. Otro es 
el preso. Para liberarlo ir a la taber- 
na cuando está vacía y tomar todos 
los jarros de GROG vacíos. 

Llenar uno con GROG (EN LA CO- 
CINA). Ir traspasando el contenido 
cuando se van fundiendo los vasos. 

Tirar el GROG A LOS BARROTES. 
El preso será el segundo tripulante. 

Ir a la punta de la isla donde hay 
un cable para pasar y usar la galli- 
na con polea para cruzar. Hablar 
con el personaje que aparece, 
quien nos someterá a un desafío. 

Abrir la jaula secreta y reclutar al 
tercer tripulante. 

Para comprar el barco ir al nego- 
cio de barcos usados y elegir el 
SEA MONKEY. El vendedor nos pe- 


Mi 


Aina Mr 


Si el diálogo es el correcto sacaremos mucho provecho de la 


conversación con la gitana 


dirá una nota de crédito para com- 
prarlo. Ir al negocio del viejo y pe- 
dirle una nota. Cuando va a la caja 
fuerte tomar nota de la forma en 
que mueve la palanca. 


Para cruzar de una isla a otra el método no es muy ortodoxo 


En la otra isla conoce a un personaje que le brindará su ayuda 


Decirle que vaya a buscar al 
SWORD MASTER. 

Cuando sale abrir la caja y tomar 
la nota de crédito. 

Ir al vendedor (Stanley) y rega- 
tear el precio quitando extras del 
barco hasta que lo venda. 

Cuando se consigue el objetivo 
de comprar el barco y haber reclu- 
tado a los tres tripulantes acaba la 
primera parte del juego. 


SEGUNDA PARTE 
BARCO 

Cuando comieñza la segunda 
parte la tripulación se amotinará y 
nos encontraremos solos. 

Tomar todo lo que se pueda del 
dormitorio. 


Ir al palo mayor y tomar la ban». 
dera pirata. Luego ir a la cocina SS 
tomar el cereal. Abrirlo y habrá una 


llave escondida. 

La llave se usa en el camarote pa- 
ra abrir un cofre donde hay una re- 
ceta rara. Con esta receta extraña 
es el secreto para llegar hasta la ¡s- 
la de los monos. 

Tomar nota de los ingredientes. 

Ir al depósito de abajo y tomar 
pólvora, soga y vino. 

Ir a la cocina y tirar cosas a la olla 
(la bandera, vino, pólvora, la galli- 
na, etc.), hasta que se produzca una 
explosión (tener en cuenta la receta 
usando todo lo que acepte el jue- 
go). Cuando termina la explosión 
tomar la cacerola chica de la coci- 
na. Tomar pólvora y usar la soga 
para hacer una mecha. 


0 5D 


La iglesia de la ciudad, muestra su imponente decoración 


Ponerse la cacerola en la cabeza 
y saldremos disparados a la ¡isla 
mediante el cañón, de la misma 
manera que lo hicimos en el circo. 


TERCERA PARTE 
ISLA DE LOS MONOS 
Tomar la banana de la orilla y di- 
rigirse al fuerte del norte. Mover el 
'cañón:y tomar la pólvora. Tomar el 
scatalejo Y.abrirlo para obtener un 
lénte, Tómar'la soga e ir al mirador. 
“Hay una máquina con una piedra 
de contrapeso, la cual debemos ir 


), moviendo en un sentido ó en otro 


pull y push). 

“Ir al mirador y/tirar una piedra 
hastá:que la piedra pegue en el ár- 
bol de bananas de la: playa, 

Una vez logrado, ir a la playa y 
tomar las bananas del piso. 

Ir al lugar frente al mirador y tirar 
pólvora al piso. Poner el cristal del 
anteojo, asi con los rayos del sol/se 
logra encender la pólvora. 

Cuando se produce la explosión 
ir al lugar indicado como POND y 
tomar la soga. 

Ir al precipicio, usar las dos sogas 
y bajar hasta tomar los remos. 

Usar el bote e ir hasta los.caníba- 
les. Tomar las bananas y luego. de 
estar presos escaparse por el aguje- 
ro del piso. Volver al lugar inicial 
donde ingresamos a la ¡sla. 

Ir hasta donde está el monito (ha- 
cia el norte) y darle todas las bana- 


54 


nas (el mono nos debe seguir). Ir 
hasta la cabeza gigante del mono y 
tomar el tótem para abrir la puerta. 

El mono la dejará abierta colgán- 
dose de ella. 

Tomar un ídolo chico que está en 
el piso y volver a los caníbales. 

Ofrecerles algo (el ídolo). Entrar a 
la choza y tomar el recolector de 
bananas. 

Dárselo al viejo (nos dará la llave 
de la cabeza del mono). Hablar con 
los caníbales sobre la tripulación 


pirata, ingresar en el mismo. 

Ir a la cabina del capitán y usar la 
brújula magnética (se obtiene cuan- 
do se compra el barco) para tomar 
la llave que está colgada. 

Ir hacia abajo de la cubierta. 

-Tomar una pluma de la gallina 
fantasma y usarla para hacerle cos- 
quillas al pirata que esta dormido y 
tomar el GROG que el mismo tiene 
en la mano y luego escapar. 

Ir al desván y darle el GROG a la 
rata inmensa que aparece. 

Tomar grasa e ir arriba y abrir la 
puerta que cruje usando antes la 
grasa. Tomar herramientas y con 
las mismas abrir el cofre secreto. 

Tomar la hierba mágica y salir 
del barco. 

A partir de aquí el juego funcio- 
nará solo y volveremos a la isla. 


CUARTA PARTE 
FIN DE LOS FANTASMAS 
Usar el spray matafantasmas con 
los fantasmas que aparezcan. 
Cuando nos peleamos con el pi- 
rata tomar el frasco tirado en el ne- 
gocio de barcos usados y matar al 
al malvado pirata. 
Aquí llegaremos al final feliz. 
Espero que se diviertan mucho y 


MPORTANT NOTICE 
These das are mot 
dead, They are ont 


Ma animals were harmed 


Aurina She production 
Of This DAME 


Para poder entrar a la mansión, primero tiene que dormir a los perros 


fantasma y darles un mapa que es- 
taba en el barco a cambio de la ca- 
beza mágica del navegante. 
la la.cabeza del mono y usar la 
cabeza como brújula, E 
Quitarle el collar mágico median- 
te amenazas y al llegar al barco 


resuelvan la mayor parte del juego 
sin consultar esta guía, debido que 
la misma es solamenta para que 
puedan pasar alguna parte donde 
estén "trabados". 
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ES ALEJANDRO BOVE CHECA 
1 (SAN MIGUEL DE TUCUMAN) 

Les envío esta carta para saludarlos y felicitarlos por el 
gran trabajo que realizan, y quisiera que me aclaren unas 
dudas: 

1- Yo tengo una máquina 8086 con un disco rígido de 30 
MB y quiero cambiar la motherboard por una AT. ¿ Me 
servirá el disco rígido que yo tengo? 

2- ¿ Si compro un monitor VGA fósforo blanco, me en- 
trarán los juegos que son únicamente para VGA? (ej.: 
Monkey Island l!) 


legos conversacionales 
3, Indy 4, Robin 


Hood, pero para CGA? ; 
6- Enel juego Indiana Jones 

nia, no encuentro la llave del lug 
poco el manual de 


, lamentablemente debemos decirte que el disco 
le vos tenés n0'te sirve para colocarlo en la AT: 


jonitor VGA fósforo blanco, podrás 
Ss, siempre y cuando tengas también 


E ( M, saldrá en una de 
es. 


deberse a que al pasarlo al disco 
es de grabación, y además debes 


5- Toda la serie de Jos Kini ¡ Quest. 
Quest, Larry y Zac Mac Kraken, siempr 
guas versiones, ya que las actualizadas sor op 
6- La llave se encuentra dentro de un arcón y el ma 
lo hallarás en la biblioteca. 


EE JAVIER KUSSELEWSKI 
o / (BERNAL) 

Quisiera decirles que publican una revista genial, y qui- 

siera que me respondieran esto: 

¿1 ¿Por qué no pasan más juegos para Hercules? 

?2- ¿Existe algún emulador de VGA para Hercules, que 
sea efectivo en el gran número de juegos existentes? 

3- En el juego Bart Vs. the Space Mutant, con un SIMC- 
GA.COM, ¿funcionaría para un monitor Hercules? 

Desde ya muchas gracias. 

PC JUEGOS:1- Internacionalmente el costo de los moni- 
tores VGA monocromo ha bajado de precio lo suficiente 
como para que no se fabriquen más monitores Hercules, y 
además las compañías de software están realizando en la 
mayoría de los casos juegos que sólo pueden ejecutarse en 
VGA. Nosotros comentamos los últimos juegos que salen 
al mercado y por las razones que hemos mencionado ante- 
riormente sólo están las versiones para VGA, pero como 
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nuestra intención es la de brindar un servicio para todas las 
necesidades, incluimos en una de nuestras revistas uno o 
más juegos que si bien hace algún tiempo que están en el 
mercado, pueden utilizarlos con cualquier placa de video. 

2- No conocemos ninguno y no creemos que exista, ya 
que debería transformar 256 colores a uno solo. Y si hu- 
biera alguno en la práctica, sólo se observarían en la pan- 
talla manchas que no tendrían ningún sentido, 

Si querés observar un claro ejemplo de este tema, po- 
dés leer el artículo de la página 28 de nuestro número 5 de 
PC Juegos, de la sección Hardware y allí podrás aclarar al- 
gunas dudas. 

3- No, lamentablemente no podrás ver en Hercules el 
juego de Bart vs. the Space Mutant. 


E> VICTOR MARCELO MONROY 


el muy buena y para pedirles si pueden publicar las so- 
luciones PO JEST 3, y si me pudieran decir cuál 
es el juego de fútl é sico mpleto que haya salido hasta 


as.por su atención, es- 


pero sus respuestas. e 

PC JUEGOS: Hasta ahora el más comp 
90, World Trophic Soccer. Estamo. ave 
ciertas las versiones que nos llegaron acerca 
la compañía Sensible Software, llamado Ser 
el.cual probablemente salga para PC, ya. ql 
sólo para AMIGA. 3 


2 => ANDRES MARTINEZ QUÍJA 
SJ (CAPITAL FEDERAL) 
Quiero hacer algo más que felicit 
es muy Y la compro desd 
searía hacerles 


s por la revista, que 
primer número). De- 


Blaster y Sound Blaster 
a Pro? 
% juego de Sierra común (ej: 
, ¿Se omprár la versión VGA? 

3- ¿Podrían porfav hacer más concursos y torneos? 

PC JUEGOS:: 1- La encia que existe entre la Sound 
Blaster y la Sound Blaster Pro es que esta última es esté- 
reo, cuenta con casi el doble de voces FM y además viene 
con un conector para CD ROM. Si es solamente para jue- 
gos, cualquiera de las dos reúne las condiciones necesa- 
rias para disfrutar de buena música, excelentes efectos so- 
noros y voces digitalizadas, pero si la intención es algo 
más profesional la, Sound Blaster Pro es más conveniente, 

2- La historia y-los pasos a seguir para completar ambas 
versiones del Larry 1 son exactamente ¡guales, pero a 
nuestra forma de ver jugar y ver los nuevos gráficos y có- 
mo Sierra aprovecha las posibilidades que brinda la placa 
VGA, creemos que sí vale la pena, 

3- Luego de los grandes éxitos obtenidos en el campeo- 
nato de Arcade y en el Concurso de Pantallas, estamos es- 
tudiando la posibilidad de hacer más concursos y torneos, 


Cuando regresen de las vacaciones tendrán más noticias 


sobre el tema. 
E RODRIGO PELAEZ 
Y (CAPITAL FEDERAL) 

Antes que nada, mis felicitaciones por la revista (¡Era 
hora de que alguien comprendiera que las PCs sirven para 
algo más que para trabajar!) y espero que nunca se des- 
víen en la temática de la misma; en otras palabras, los 
benditos juegos y sus soluciones. 

- El propósito de esta carta es solicitarles que en los pró- 
ximos números dediquen, aunque sea una página, a co- 
mentar algún juego para Hercules (hay muchos y buenos) 
puesto que no todos los usuarios de PCs contamos con 
VGA (pero estamos ahorrando...). Debo reconocer, eso sí, 
que la mayoría de los nuevos programas vienen para VGA 
y ustedes no tienen la culpa, pero (¡Por favor!) no se olvi- 


dicha 
PC 


lacas? Desde ya, muchas grab 
E00B En la mayor/agdl 


1. hace algún pb que están 
mento y por su validad cree- 


EZEQUIEL PIZANO 
(VILLA DEVOTO) . PEN 

Les envío esta carta para felicitarlos por su revista. 'Mi 
encanta el nuevo tamaño y el material de las hojas. 

1- ¿Qué nombre tiene el mejor programa de animación 
computada? 

2- ¿Dónde se consigue un juego original? 

3- Me gustaría saber sobre un juego entretenido y exce- 
lente para tarjeta Hercules. 

Desde ya, gracias por su ayuda. 

PC JUEGOS: 1- Para realizar animaciones profesionales 
existen varios programas como el ANIMATOR y ANIMA- 
TOR PRO, que sirve para hacer animaciones de imagénes 
digitalizadas o bien de dibujos, y entre sus varias aplica- 
ciones cuenta con gran cantidad de efectos ópticos, pero 
todas estas animaciones solamente puede realizarlas en 
dos dimensiones. Para hacerlo en tres dimensiones exis- 
ten programas como el TOPAS y TOPAS PRO o el 3D STU- 
DIO versión 1.0 y el 3D STUDIO versión 2.0 que sirven pa- 


ra realizar animaciones profesionales y de una calidad ex- 
celente, pero también es oportuno aclarar que los progra- 
mas nombrados anteriormente son de un costo muy alto, 

También la división de software de la compañía Disney 
sacó a la venta un muy buen producto de animación en 
dos dimensiones a buen precio. Este producto se llama 
Disney Animator. 

2- En la publicidad que hay en PC Juegos encontrarás lo 
que necesitas. 

3- Uno de los mejores juegos para Hercules de arcade 
puede ser el Stunt, simulador de auto de carreras, o el 
Prince of Persia, donde debés salvar a la princesa de las 
manos del Gran Jaffar, y en cuestión de aventuras tenés el 
Maniac Mansion, Monkey Island |, Indiana Jones The last 
Crusade, Larry (toda la serie), Space Quest, 

Police Quest, Mean Street, etc... la lista es muy larga pe- 
ro con eso creemos que está bien, 


2 => BLAS LENZANO DRAGUN 
/ (CAPITAL FEDERAL) 
es escribo para preguntarles algo. Lo primero que les 


que les quefía 8 
En Indiana Ton! : 


3 e ¿cómo hago para 
E 


completar ciertos requisitos como tomar-8 

Grial del padre de Indiana Jones, toma 
trás de la biblioteca de la casa.a e de. 
llave que está gu el terior de lam 


a etc, Só- 


E) MARTIN ELISALECO 
Y (BZPELETA) 

Me dirijo a Ustedes para plantea 
1- ¿Puedo usar placas de vide: 
2- Yo soy unshincha de Lu 
nay un Fans Club, 


8 algunas dudas: 
A y SVGA en una AT? 
ilm y quisiera saber si 


S:: 1=S/, una placa VGA o SVGA se puede usar 
en cualquier PC comp: ; Ya sea XT, AT o superiores. 

2- No tenemos conocimiento que en la Argentina exista 
un club de Lucas Film o Lucas Arts, pero podrías crear un 
club sin fines de lucro y desde aquí nosotros lo promocio- 
naríamos. 

3- Todos los juegos de Lucas son muy buenos, Lógica- 
mente que cuando tecnológicamente avanza la computa- 
ción, es decir en placas de video, placas de sonido y má- 
quinas más rápidas y con mayor capacidad, los juegos tie- 
nen más posibilidades. Pero el mejor juego de Lucas segu- 
ramente va ser el próximo, esto lo decimos basándonos 
en la larga lista que tiene esta compañía y cómo se fue su- 


perando programa a programa. 
JUEGOS 5 A 


BS CARLOS ALBERTO ZAMORA 

ES (OLIVOS) 

Primero los felicito por la revista que es muy. buena y 
tengo algunas cosas para preguntarles: 

1- ¿Qué significa la letra P en el juego Volfled? 

2- ¿Qué diferencia hay entre las placas Genoa Windows 
VGA y una SVGA? 

3- Cuando una PC tlene módem, ¿hay que hablar por te- 
léfono? 

4- ¿Cuál es el antivirus más poderoso? 

B- ¿Me podrían dar información sobre el Windows 3.17? 

6- Me gustaría que pongan un curso sobre BASIC. 

Sin otro particular, los saludo atentamente. 

PC JUEGOS: 1- La letra P en el Volfied sirve para dete- 
ner el ti del a 


solución de 320 por 200; en la Seg 

cantidad de colores en una resolución de 640 por 400. Un 

placa SVGA es de 1 MB de VidedRain y puede tener 256 

colorés en una resolución n 
0 O. DIBO! 


a levantar el tubo del teléfono 
'o que en el argot de los BES le 
A “basura” y la transmisión es eme y por lo tan- 
0/10 podrán comu cai las má 


0'el de Central Point, pero algo más 
que este producto es Shareware- es 
hu sane este antivirus es que men- 


vienen para utilizarse bajo este sistema. Otras de las vi 


tajas es que en las 80388 o mayores puede utilizarse como ; 


multitarea, es decir que pueden abrirse dos o más venta- 
Nas y que en cada una de ellas puedan ejecutarse distintos 
programas al mismo tiempo, 

Otra de las caracteristica que tiene este entorno operati- 
vo es que los iconos que observamos en la pantalla es di- 
rectamente lo que realiza la computadora, por ejemplo si 
vemos un "boton" que tiene el dibujo del disco rígido y 

“clickiamos* en el se activará en algún lugar de la pantalla 
el directorio completo de discho disco, así los comandos 
son directos y no hay que escribir nada. 

6- Estamos viendo la posibilidad de dar más cursos de dis- 
tintos lenguajes, el de BASIC seguramente será el próximo. 


E > ADRIAN F. GATTI 


Les envío esta carta para felicitarlos por la estupenda, 
magnífica y perfecta revista, y además para hacerles algu- 
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has preguntas que espero me contesten lo más rápido po- 
sible, Ellas son: 

1- Tengo un monitor Hercules, ¿ existe un simulador pa- 
ra EGA como el SIMCGA:COM para CGA?, ¿Dónde y cómo 
puedo conseguirlo? 

2- ¿ Podrían publicar en la revista listados de programas 
o lo que sea para PASCAL, QUICKBASIC o BASIC ? 

Desde ya muchas gracias y sigan así. 

PC JUEGOS: 1- Hace algún tiempo nos dijeron que exis- 
tía uno, pero no podemos darlo como cierto ya que nunca 
llegó a nuestras manos. 

2- Ya comenzamos a publicar algunos listados en Turbo 
Pascal y en Turbo C en las secciones de Hardware y en el 
curso de C. En la medida de lo posible, iremos incorporan- 
do más listados fuente en los distintos lenguajes de pro- 
gramación. 


eE E PABLO DANIEL SANCHEZ 


(USHUAIA) 
p lonado A Juego Indianápolis 500, del cual 
óxi 


OY] 
lee pido sl 
mentarios, lives, 


Truenos, Rod Street, Bill Elliot, 
los conozco y quizá los compre. 
Por último quisiera sacarme do di das 
1- ¿Existe algún si A 
2- ¿ Cuál es.el miéjór imolador de autos dé: carrera? 


.Les-recudtdo que tengo una PC AT 80288 con SVGA y 
Sound Blaster Pro Basic. s 
Me despido muy atentamente esper ndo su respuesta, 


PC JUEGOS: 1- Aunque Indianápolis-B00 ya tiene varios 
años en el mercado, creernos que esiú 
simuladores de Indy Cars, Otro qué.4' 
similar es Días:de Truenos. 

2- No pode decir cuál es el: 


Carreras que sacó Micropro- 
< in tanto los gráficos como el 


EY RAUL EDUARDO SANCHEZ 
(USHUAIA) 

Quiero felicitarlos por los cambios que han hecho. La 
revista me gusta mucho y la espero con gran ansiedad. 
Me puse muy feliz cuando publicaron MONKEY ISLAND ll. 

Les quiero hacer una pregunta: 

. ¿Cuál es el mejor juego de aventuras? 

Por el momento no tengo nada más para preguntarles y 
les mando un cálido saludo. 

PC JUEGOS: Creemos que según los gustos de cada uno 
puede variar la elección del mejor juego de aventuras, pero 
Monkey Island | y ll, Larry l, King Quest, Indiana Jones, 
Countdown, Martian Merorandun, Operation Steel, etc... 
es muy larga la lista de los mejores juegos de aventuras. 
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COMPUTADORA QUE USAS: 


PLACAS DE SONIDO 


O NINGUNA 

Q ADLIB 

Q ADLIB PRO 

OQ SOUND BLASTER 

Q SOUND BLASTER PRO 
O OTRAS 


(Especificar cuál/cuáles) 


PERIFERICOS QUE USAS: 


O MOUSE 

O JOYSTICK 

O MODEM 

O OTRO 
(Especificar cuál/cuáles) 


CIIRR NAAA RRA RAE R ARANA AIR D IRON ORO U NANI O NO nen ene raranenono 


QUE ES LO QUE 
IDERAS IMPORTANTE 
EN UN JUEGO? 


ACCION 
ARGUMENTO 
COMPLEJIDAD 
EDUCACION 
ENTRETENIMIENTO 
SONIDO 

FACILIDAD DE USO 
GRAFICOS 
REALISMO 


ORIGINALIDAD 
DEDUCTIVIDAD 


BODODOODDODO 


ENCUESTA 


Para conocernos mejor 


PC Juegos N* 9 


Completá y envianos esta página por correo, fax o traela personalmente. Tus respuestas nos ayudarán a 
realizar una PC JUEGOS más divertida, 


LA SECCION QUE MENOS TE . 


Pr TIPOS DE JUEGOS TE , 
GRADAN? AGRADA DE PC JUEGOS ES: 


ARCADE 
AVENTURA 
SIMULADOR 


BODODO 
m 
17] 
E] 


INGENIO COMENTARIOS 


TENES O PENSAS ADQUIRIR 
GUNA OTRA COMPUTADORA O 
CONSOLA? ¿CUALES? 


O NINTENDO 

O SEGA 

O COMMODORE AMIGA 
O OTROS 

(Especificar cuál/cuáles) 


MArUa ran ana ras: RABINO NON O SII NGN NOS N ARG U NONE NEON R OO GnDnnOO 


PARA ADQUIRIR UN JUEGO: 
¿QUE TE DECIDE PARA HACERLO? 


Q NOTAS EN REVISTAS 
PUBLICIDAD EN REVISTAS 
RECOMENDACIONES 
¿COMO SUPISTE DE PC JUEGOS? 


O Publicidad 
(Especificar cuáles) 


OTRAS REVISTAS DE JUEGOS 
QUE LEES SON: 


oO 


OTROR USOS QUE LE DAS ALA 
CUANTAS HORAS SEMANALES 
SAS LA COMPUTADORA PARA 

jEuanras PERSONAS, JUGAR? 

UYENDOTE A VOS, LEEN TU 

EJEMPLAR DE PC JUEGOS? 

TU JUEGO PREFERIDO ES: 

LA 

AGRADA DE PC JUEGOS ES: 


O 


PARTICIPA 
EN NUESTRO 
RANKING 
TELEFONICO 


Llamá, votá por 
tu juego 
preferido y dejá 
tus datos, 
nombre y 


apellido, 


teléfono o 


- dirección; así 
_participarás en 


el sorteo 
mensual de dos 


juegos 


originales. 


- Dejá tu mensaje 


- al954-1780 
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soneurso- 0: con sus correspondientes premios. 
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SOLUCIONES PARA “ULTIMA UNDERWORLD” : CURSO DE C 
HARDWARE + DRAGON'S LAIR lll “THE CURSE OF MORDREAD” 


